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Всем привет! 

Вот и завершилась стратегически-варгеймовая со- 
ставляющая баловства в Ираке, территория окучена, 
бонусы собраны, рейтинги расставлены. Держатели 
джойстиков отправились на родные базы, а с полок до- 
стаются коробки с "Нефтяными тайкунами". Пока не 
видно, чтобы кто-то озадачился чем-то вроде Sim City, 
а уж об The Sims и речи нет. Кому нужны иракские 
симсы после того, как они уже откричали в телеобъек- 
тивы "Саддам - suxx, Буш - rulezz!". Пиаровские кадры 
сняты и тасуются в преддверии очередной выборной 
кампании, а если чего-то запороли, то вот в Сирии то- 
же можно поискать запасы вонючего химдыма. Или 
еще где-нибудь. Будущее покажет, оно ведь постоянно становится настоящим. 

Интересно, а когда у нас додумаются склепать игру про выборы? Ведь такая 
благодатная стратегически-экшеновая-спортивная тема, куда там всяким спасе- 
ниям леопардов от благ цивилизации. Начинаешь каким-нибудь провинциальным 
фрилансером-журналюгой, охотишься за всем и вся с инфракрасным телевиком, 
клепаешь скандально-шокирующий материал, уносишь ноги от пущенных по тво- 
ему следу киллеров, стелсуешь в кабинет самого российского президента, мортал- 
комбатишь с ним на татами, а потом во время доверительно-симсовой беседы за 
чаем и пельменями выясняется, что все, что ты снял, было сыграно-подставлено, 
что опорочил кристального функционера, что нужно исправлять содеянное, а вре- 
мени - в обрез, а губернаторские недруги угрожают миру во всем мире... Уппс, это, 
пожалуй, уже где-то из четвертого по счету сиквела, не считая адд-онов. Да, чуть 
не забыл, огромным успехом начинает пользоваться ММОВРС с той же идеей, ко- 
торая настолько популярна, что компания-издатель на процент от полученных 
доходов бесплатно интернетизирует всю страну до последней деревеньки. 

Самое любопытное, что столь же невероятные истории, как оказалось, уже 
случались в середине прошлого века. Вам ничего не говорит слово "панцеркляйн"? 
Не расстраивайтесь, не за горами время, когда панцеркляйны вытеснят из сердец 
потребителей покемонов и бэттлтеховских роботов. Тайное стало явным, и мы спе- 
шим рассказать всем о том, кто на самом деле стоял за событиями Второй мировой 
войны. Впрочем, в лучших традициях, мы также приводим отчет о раскопках гла- 
встратега, который выяснил, что, собственно, происходило во время столь знаме- 
нитой высадки союзников в Нормандии. Очень любопытные вещи происходили, 
кто бы мог подумать, что все было так плохо. 

Еще хотел затронуть одну тему. Довольно часто приходится выслушивать 
что-то вроде упреков по поводу того, что мы много места уделяем онлайновым иг- 
рам (два последних номера - не в счет), когда вокруг все так плохо: и с деньгами, и 
с нормальным доступом, и с ассортиментом ММО, только вот левые ультимы и ос- 
тались единственной отдушиной. 

Tax вот. Во-первых, послекризисная жизнь россиян действительно налажива- 
ется, это не мое мнение - это статистика. Во-вторых, нормальный доступ в интер- 
нет становится доступнее, пусть не с каждым днем, но с каждым кварталом - это 
уж точно. В-третьих, по всему миру сейчас происходит настоящий бум онлайно- 
вых развлечений вообще и расцвет всевозможных MMORPG в частности. Причем, 
на фоне классических ветеранов типа ЏО или EQ, появляются новинки с уникаль- 
ными концепциями, например, Microsoft в недавнем пресс-релизе сообщила о раз- 
работке многопользовательской онлайновой игры, в которой всем игрокам уготов- 
лена роль высших существ, каждому юзеру - чуть ли не по персональной вселен- 
ной. Новые игры манят невиданными доселе возможностями, а старые пытаются 
удержать фанатскую аудиторию появлением радикальных фишек. Например, в 
Dark Age of Camelot скоро можно будет возводить персональные или гильдийские 
замки. В-четвертых, готовьтесь, Нави собирается существенно расширить осве- 
щение онлайновых игр. Если вы еще не распробовали их прелесть, мы поможем 
вам определиться с выбором. 

И пару слов об итогах первоапрельского розыгрыша. Нужно отдать вам долж- 
ное, уважаемые читатели: на утку про "решившую выйти из тени" Electronic Arts 
повелись считанные единицы. Правда, в материале присутствовала явная под- 
сказка в виде даты протокола... А может, просто не у всех оказался под рукой ис- 
правный сканер? Что касается "Кланских сухариков", то эта мысль многим при- 
шлась по вкусу, если кто захочет использовать ее в реальности - нет проблем, но 
ссылка на наш сайт - обязательна! 





Искренне Ваш, 
Игорь Бойко 
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КОНКУРС 


Вы строили береговые укрепления и создавали отлич- 
ные миссии для Sudden Strike 2. 

Вы закапывали мертвецов обратно в землю и рисовали 
лучшие в мире карты к Warcraft 3. 

Но нам этого мало, и мы снова объявляем конкурс. 


Несколько недель назад в продажу поступала художественно- 
документальная КТ5 по мотивам Второй мировой войны. 

Вы уже прошли ее вдоль и поперек? 

Вы уже знаете ее лучше Дмитрия Девишева? 

Вы уже освоили редактор карт и миссий? 

Так чего же вы сидите? Быстрее принимайте участие в конкурсе. 


Условия конкурса 


Миссия: нарисовать лучшую в мире карту для "Блицкрига". 
Тип: творческий. 

Уровень сложности миссии: произвольный. 
Призовой образец техники: 

отличный 56K Faxmodem 

USB U.S.Robotics no6e- 

дителю, занявшему 

первое место, и по- 

ощрительные призы 

не менее гениаль- 

ным, но менее 

удачливым карто- 

строителям, кото- 

рые встанут на 

втрое, третье и 

остальные призо- 

вые места. 


0,5. Коро с5' 


Правила 


® от одного участника не более одной карты; 

© не принимаются карты и миссии, созданные при помощи генератора 
случайных карт или взятые со встроенных шаблонов; 

© карты должны быть в готовом к употреблению виде - упакованными в 
мод (см. стр. 104), а не в "голом" бхт-формате; 

© принимаются моды (с изменениями графики, ТТХ), но преимущества 
при учете баллов они не дают. 


Поощряется 


© наличие брифингов и А|-скриптов; 

® нестандартные задания (мы, например, придумали отличную миссию - 
"Красный Коммандо: каждый сам за себя в тылу врага"), а не просто 
"разгромить их всех"; 

® достоверность во всех ее проявлениях. 


А если кто... 


В конкурсе участвуют карты, полученные редакцией до 15 
июня включительно. 

Работы присылать по адресу: 123182, Москва-182, а/я 2, 
или на e-mail: памдакдаћа.ги, с пометкой "Лучшая Блицкриг- 
карта". 
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новости 


Sony зарабатывает на иракской войне 


Десятого апреля пришло сообщение о том, что гигант 
электронной индустрии, компания Зопу зарегистрировала 
в качестве торговой марки для видеоигр термин “Шок и тре- 
пет” (Shock and Awe), обставив таким образом множество 
разработчиков, также стремящихся сделать деньги на войне 
в Заливе. Информация 06 игре, носящей такое же има, что 
и операция войск США и Британии против Ирака, должна 
появиться в ближайшее время. - А.Р. 


Приговор пиратч 


COPY SOFTWARE ILLEGALLY 
AND YOU COULD GET THIS HARDWARE 
ABSOLUTELY FREE. 


Visit the Software Publishers Association 
Web site at www.spa.org/piracy 


or to report a case of software piracy, 
call us at (800) 388-7478. 


Don't Copy That Floppy™ 


© 1999 Software Publishers Association. 


Старинный плакат не теряет своей актуальности 





История, приведшая к временному закрытию варезного 
сайта ISOnews.com и обещавшая стать крупнейшим процес- 
сом по делу о компьютерном пиратстве, закончилась неожи- 
данно быстро и тихо. Гражданин США, некто David Восс! 
был признан виновным во взломе чипов для Xbox и их неза- 
конной продаже через упомянутый выше сайт. В качестве 
наказания суд приговорил его к пяти месяцам тюрьмы 
и штрафу на сумму $28.000. - А.Р. 


назван самой 
мире 


Postal 2 официально 
кровожадной игрой в 





Еще до появления в продаже Postal 2 первой в истории 
компьютерных игр удостоилась ярлыка Intense Violence (аб- 
солютное насилие) от ESRB (Entertainment Software Rating 
Board), которая занимается определением возрастных Orpa- 
ничений для игр. И это, не считая рейтинга Маге, а также 
целого ряда других наклеек вроде Mature Humor, Adult 
Language, Use of Drugs и Blood and Gore. Впрочем, этого сле- 
довало ожидать. - А.И. 

Impact Pictures остается верна себе 

А это означает, что нас ждет новый фильм, основанный 
на видеоигре. На этот раз это будет Dead ог Alive – популяр- 
ный файтинг от японского издателя Тесто. Бюджет фильма 
составит порядка тридцати миллионов долларов, а заявлен 
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Андрей Иванов 
Андрей Егоров 
Алексей Ратушкин 
Владимир Чаплыгин 


Но любим мы их не только за это... 





он как нечто среднее между “Ангелами Чарли” и “Выходом 
Дракона”. От первого будут заимствована подача колорит- 
ных женских персонажей, а от второго — сюжет, неплохо 
обыгранный сценаристами Impact Pictures еще в экраниза- 
ции Mortal Kombat. 

Таким образом, в одновременной разработке y Impact Ha- 
ходятся уже три фильма по мотивам компьютерных игр. По- 
мимо Dead ог Alive это Driver и Resident Evil 2. — A.P. 


Кровавое первое апреля 


Cheaters will бе prosecuted! 





Первого апреля Blizzard устроила читерам с battle.net 
настоящую кровавую баню, продолжая агрессивную поли- 
тику борьбы с любителями читов и хаков. В итоге массовой 
выбраковке в виде перекрытия доступа к серверам баШеле! 
подверглись двенадцать тысяч СО-ключей и связанных 
с ними аккаунтов от WarCraft 3 и сто тридцать одна тысяча 
ключей от Diablo 2. Кроме того, владельцы семи тысяч CD- 
ключей отстранены от участия в Јаддег-играх сроком на 
один месяц, а еще тысяча пользователей - навсегда. - А.И. 


Официальный вот для Counter-Strike 


Как сообщил сайт НотеГ АМ, Valve в настоящее время 
ведет разработку официального бота для Counter-Strike, те- 
стирование которого начнется на серверах STEAM в мае. 
Кроме того, в этой же новости 
опубликовано интервью с про- 
граммистом Michael Booth и He- 
безызвестным Erik Johnson. 

Интересен TOT факт, что, 
по словам Зрика, идел созданил 
бота появилась еще после рели- 
за Team Fortress Classic. Повто- 
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рится ли история с античитерским софтом? Когда Valve ymo- 
ляли создать его, она хранила гордое молчание. А когда уже 
самими любителями С5 было создано множество различных 
программ, Valve выпустила VAC и CS 1.5, которые просто 
перекрывали кислород остальному софту. - А.И. 


Puff Daddy Games 


Вслед за киноактером Вином Дизелем соб- 
ственную игровую студию образовал и извест- 
ный шоумен Ри Daddy. Новоявленный прези- 
дент решил дать своей конторе длинное замыс- 
ловатое название Blue Flame Marketing and 
Advertising. Первой игрой, которая выйдет из- 
под пера этой компании, станет, как ни странно, 
экономическая стратегия. Интересно, в качестве сопроводи- 
тельной музыки нам следует ожидать рэп или что-то более 
спокойное? – В.Ч. 





Capcom раздает призы 





Недавно в Японии завершилась беспрецедентная акция 
в рамках рекламы автомобильного симулятора Auto 
Modellista от компании Capcom. В качестве главного приза по 
итогам прошедшего мероприятия Сарсот выставила Магда 
ВХ-7 спортивной модификации, стоимость которой состав- 
ляет порядка двухсот тысяч долларов США. Розыгрыш на- 
столько дорогостоящего приза произошел впервые за всю 
историю компьютерной индустрии, а счастливым победите- 
лем стал некто Есио Сакакибара (Yoshio Sakakibara) из He- 
большого городка Эйчи. - А.И. 


Resident Evil 2: детали 





К настоящему моменту продюсер и сценарист второй ча- 
сти фильма Resident Evil закончил работать над скелетом 
сценария. Осталось добавить лишь мелкие штришки. Что ка- 
сается столь любимых каждому поклоннику одноименного 
игрового сериала персонажей, то нам следует ожидать появ- 
ление на экранах Джил Валентайн из первой части, Карлоса 
Оливьера из третьей и доктора Эшфорда из приставочной 
Code Veronica. Из знакомых по предыдущему эпизоду филь- 
ма к нам пожалуют Мэтт Эддисон (актер Эрик Мабиус), My- 
тировавший в Немезиса и, конечно же, прелестница Элис 
в исполнении Милы Йовович. Список героев выглядит весь- 
ма заманчиво, не правда ли? - В.Ч. 


Цензура наносит очередной чдар 


В штате Вашингтон, США, семнадцатого апреля мест- 
ным сенатом был принят очередной закон об ужесточении 
контроля над распространением компьютерных игр среди 
подростков. Теперь продавцам местных магазинов, торгую- 
щих играми с рейтингом Mature от ESRB (Entertainment 
Software Rating Board), грозит штраф в пять сотен долларов 
за продажу “игр для взрослых” лицам моложе положенного 
возраста. Ожидается, что губернатор штата Gary Locke nog- 
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Жила-была одна добрая мама Джексон, 
президент транспортной компании. И бы- 
ло у мамы три сына (старший, средний и 
ниже среднего) и одна дочка. И не знала 
она, как же между детьми компанию свою 
поделить. Потому решила: кто за шесть- 
десят деньков больше всех денег зарабо- 
тает, тот и получит фирму транспортную. 
Сказано - сделано. Выдала мама всем 
деткам по грузовику многотонному, наказ 
свой материнский дала и отпустила их на 
все четыре стороны... 
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Tpoe братцев-охламонов и стер- 
возная сестричка, каждый со своим 
уникальным стилем вождения. 


Байкеры, дорожные бандиты и 
продажные полицейские - все хотят 
заграбастать ваши деньги. 


Разбейте вдребезги свою тачку, 
чужие тачки, вообще все тачки, 


загремите в тюрьму и получите за 
всё это деньги! 


Крупные компании в пяти мегапо- 
лисах только и ждут, чтобы вы за- 
работали (или потеряли) на них 
свой первый миллион. Или три. 


© 2003 “Akella” Ч 
© 2003 "Етрие”, © 2003 "Ешесћпух" 
Все права защищены. Нелегальное копирование преследуется 
игры с доставкой www.cdgames.ru 
оптовая продажа: (095) 363-46-14 тех.поддержка - support@akella.com 


представитель на Украине -"Мультитрейд” www.multitrade.com.ua Зкелла““ 
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04/30/2001 12:19 FAX ENTERTAINMENT SOFTWARE 


Entertainment Software Rating Board Certificate 
Certificate Number: 6383 


PC CD ROM; Playstation 2 
Mature (17+) 
SORArgGIinN OSI 
е Entertai 
must be displayed in either the lower right or left portion on 
the front ot the package. For boxes ої 30 square inches or less, 
the icon size must be 8/16" wide Бу 11/16" high/.511" wide x 
.610" high (13mm wide by 17 mm high); for boxes between 
30-40 square inches, the icon must be 9/16" wide by 13/16" 
high /.629" wide x .827" high (16 mm wide by 21 mm high); 
for boxes in excess of 40 заџаге inches. the icon must be 
10/16” wide Бу 15/16" high/.748" wide х .945" high (19mm 
wide by 24 mm high). The icon must be white on black. The 
icon must be replicated exactly as given to the publisher by the 
ESRB, with no changes іп shape or design. 


М 


cement апо Size оп Раскавие) 

[$ issued with ап accompanying descriptor(s), the 
rating descriptor(s) must be contained in a rectangular box апа 
бе placed оп the lowar portion ог the back о! (ће package. The 
category пате, e.g., Early Childhood, Teen, etc. must be at the 
top of the descriptor box in upper case letters, white on black. 

ће descriptor(s) must be carried beneath the category пате, 
within the box, with each descriptor on a separate line, black 
on white. For boxes of up to 50 square inches, the type face 
and size must be Univers 7 point or larger; for packages in 
excess of 50 square inches, the {уре must be Univers 8 point 
or larger. 
MECK he appropri је рох: 
53 | hereby accept the ESRB rating (ог the above cited material and will display the rating 
and/or descriptors indicated above on ali units sold. A final сору of the product will be 
sent prior to shipment, 


Chec! 


C 1 wish ta resubmit the product for rating after ! have eliminated or modified the {тате(5) that 
are indicated on the attached ESRB Rating List. 
AK / 


Signature: 
Name(print)y 


Thirty days after the reting 15 accepted by the publisher, It witi be released to the public, the press and retailers, 
unless the ESRB 15 notifled In writing, prior to the expiration of thirty day period. 


Вердикт для Max Payne 


пишет его в ближайшее время. Hy, а продавцы готовятся 
уже сейчас. - А.И. 


Счвениры Номер! anet 


Фирма “Руссобит-М” выпустила коллекцию 
сувениров, посвященную космическому симуля- 
тору Нотерјапе!. Геймеры смогут приобрести ча- 
сы с оригинальным дизайном от компании 
Europa, большой и удобный коврик для мыши, 
ручку и магнитную наклейку (ищите в DVD- 
case). Все это можно будет купить и в интернет- 
магазинах после релиза игры. - А. Е. 





Half-Life 2: 

Еще совсем недавно о Half-Life 2 мы не знали 
| практически ничего. После длительного молчания 
А | компания Valve, не дожидаясь начала выставки E3, 
- УМ осчастливила многочисленных фанатов своего де- 
тища первой порцией конкретной информации 06 особеннос- 
TAX грядущего Half-Life 2. 

Стоит отметить, что разработка второй части стартовала 
за месяц до выхода первой, то есть в октябре 1998 года. За это 
время программисты стали свидетелями отнюдь не одного 
витка гонок среди производителей видеокарт, и с завидным 
постоянством вносили соответствующие новым веяниям из- 
менения в графическое ядро Source Engine. Сейчас техноло- 
гии игры основываются на возможностях DirectX 9. Что ка- 
сается наглядной статистики, то на прорисовку одной моде- 
ли движок затрачивает около пяти тысяч полигонов, что по 
нынешним меркам не такая уж и баснословная цифра. 
О мощности движка также свидетельствуют минимальные 
и рекомендуемые системные требования. Для запуска игры 
потребуется 700-мегагерцовый процессор, расположивший- 
ся в системном блоке по соседству с первой GeForce. 
Для приятного же просмотра потребуется “камень” в 2 гига- 
герца и видеокарта уровня СеГогсе 4 Т14200. 

Вторая часть игры начнется с того места, на котором 
окончилась первая. Загадочный неистребляемый “человек 
в костюме” предлагает Гордону Фримену поработать на не- 
кое засекреченное правительственное агентство. После про- 
смотра данной заставки (кстати, все они будут выполнены 
с видом от третьего лица, хотя сама игра не изменит ранее 
выбранному жанру FPS) вы очутитесь на территории некое- 
го городка City 17. Что будет дальше? Узнаем после E3. Из- 
вестно лишь, что сценарист Марк Лейдлоу (именно этот про- 


внезапный срыв масок 
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фессиональный писатель придумал оригинальный мир Half- 
Life) заготовит несколько опасных путешествий в парал- 
лельные измерения, а также устроит для Гордона Фримена 
знакомство с некой госпожой Алекс Вэнс (уважаемые чита- 
тели, а вдруг это любовь?). 

Достоверно известно, что некоторые монстры из первой 
части умудрятся перейти на вашу сторону, что игра будет 
состоять из 12 глав, для прохождения которых надо затра- 
тить как минимум 40 часов. 

Наконец, парочка фич, свидетельствующих о возможно- 
стях физического движка Havok. Valve обещает высокую 
интерактивность разворачивающихся на экране монитора 
событий (нам позволят поднимать, швырять, толкать и раз- 
бивать многие предметы, причем движок будет учитывать 
вес каждого объекта), синхронизацию речи персонажей 
с движениями губ, применение не только скелетной анима- 
ции, но и технологии, копирующей сокращение мышц тела, 
в том числе и особо прихотливых мышц лица, а также неве- 
роятный уровень АІ, на фоне которого командные действия 
десантников из первой части покажутся цветочками. 

Напоследок, самое главное – дата релиза. Она намечена 
на 30 сентября 2003 года. Кстати, у Half-Life 2 появился Ho- 
вый издатель. Общепризнанный лидер по выпуску шутеров 
от первого лица компания Activision заключила с разработ- 
чиками договор о взаимовыгодном сотрудничестве. Отныне 
все права на издание всех будущих игр легендарной студии 
принадлежат Activision. Первой на очереди к печатному 
станку стоит популярная НГ-модификация Рау of Defeat, 
релиз которой состоится в мае. Далее следуют второй Half- 
Life и почти уже всеми забытый долгострой Team Fortress 2. 
SBI 


Новые медали за отвагу 


Компания Electronic Arts анонсировала третий адд-он 
к игре по мотивам Второй мировой войны - Medal of Honor: 
Allied Assault. Он получил название Medal of Honor: Allied 
Assault Breakthrough, игрокам предстоит побывать в образе 
очередного сержанта армии США Джона Бейкера (Јоћп 
Baker). Этот бравый вояка, как и герой оригинальной игры, 
начинает свой боевой путь в Северной Африке. Потом долг 
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службы закинет Джона на Сицилию, а уж оттуда - прямиком 
в Италию. Помимо такой вот небольшой прогулки по Среди- 
земноморью обещано также небольшое пополнение арсенала 
пока еще не названными стволами. 

Судя по всему, нам предложат еще одно короткое расши- 
рение оригинала, прохождение которого можно будет осу- 
ществить за один вечер. Правда, разработчики обещают так- 
же подкинуть дополнительный сценарий для онлайновых 
побоищ под названием Liberation Моде. Принцип его прост: 
убитые сослуживцы на самом деле не умирают, а попадают 
в плен. И сидят там, пока кто-нибудь из товарищей их не 
спасет. - А.И. 


Похороны Tony Hawk Pro Skater 4? 
Не дождетесь! 





В новостном блоке семидесятого номера мы сообщили 
вам пренеприятнейшую новость о закрытии всех работ над 
портом на РС приставочного хита Tony Hawk Pro Skater 4. 
Впрочем, спустя два месяца после столь обескураживающе- 
го заявления издательство Activision пересмотрело планы. 
За сотворение порта взялся тандем разработчиков в лице 
компаний Aspyr Ме а и Веепох Studio. Президент Aspyr 
Media Майкл Роджерс прокомментировал эту ситуацию сле- 
дующим образом: “Сериал The Pro Skater уже стал леген- 
дой. Tony Hawk Pro Skater 4 поднимает планку на новую Bbl- 
соту как в плане графике, так и в богатстве геймплея. Это 
максимальный уровень в искусстве виртуальных поездок на 
роликовой доске, который вы можете достигнуть, не содрав 
при этом своих коленок”. 

Основные отличия четвертой части от третьей: новая 
графическая оболочка, тринадцать реально существующих 
скейтбордистов (вместе с Тони Хоуком выходит четырнад- 
цать), а также несколько режимов мультиплеера, рассчи- 
танных на одновременную игру восьми геймеров, среди ко- 
торых присутствует заимствованный из шутеров от первого 
лица Capture ће Flag. Стали известны и системные требова- 
ния. На борту вашей машины как минимум должен стоять 
800-мегагерцовый процессор, 256 оперативной памяти и ви- 
деокарта классом не ниже GeForce 2. Ориентировочная дата 
выхода – май сего года. – В.Ч. 


Throttle 


После долгих слухов и непонятных роликов на прошло- 
годней E3, Lucas Arts, наконец-то, официально анонсировала 
продолжение одного из самых удачных квестов - Full 
Throttle. Новая игра получила название Throttle: Не! оп 
Wheels и, как это ни странно, не имеет к квестовому жанру 
никакого отношения. 

Да, да, фанатов оригинальной Full Throttle обманули. 
Взяв полюбившуюся многим вселенную и героев, в Lucas 
Arts решили сотворить обыкновенную аркаду для 
PlayStation 2, Xbox и РС с Беном и Хорьками в главной роли. 
В пресс-релизе перечислены основные фичи игры: 3D rpa- 
фика, 35 уровней (например, стоянка грузовиков или свал- 
ка), напряженный геймплей с драками в барах и разборками 
на мотоциклах. 

Сюжет игры так же прост, как и ее содержание. Ехал 
в один прекрасный день Бен по дороге недалеко от Е! Мада, 


Продолжение Full 


МММ .ОАМЕМАМСАТОК.ЕЏ 
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DO CON 


Используй тюнинг твоего новейшего 
Форда мустанг на полную катушку - 
Бродвей, Елисейские Поля и, конечно, 
московские улицы ждут тебя! Под визг 
низкопрофильной резины нарушь пра- 
вила дорожного движения всех без 
исключения государств! Только не за- 
будь о том, что это, собственно, гонки. 
Разнести всё - не самоцель. Пересечь 
финиш первым - вот наша задача! 




















~ 
У = S F РЕНЕ 


8 игровых режимов: от традиционнь 
"quick гасе" и "championship" до зкст- 

ремальных "last man standing" или 

"sudden death". 

26 трасс, проложенных по реальным 
+) мировым мегаполисам - от Москвы 

до Парижа и Нью-Иорка! 

Audi ТТ, Ford Mustang, заряженные 
версии Renault, BMW, Saab, Mitsubis 

MG - машины этих марок только и 

ждут, чтобы вы их разбили! 

Лёгкое управление машиной, интуи- 
тивный интерфейс, отличная физик 

всё для бескомпромиссной уличной 


борьбы! 
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территории Хорьков, а тут произошла непонятная катастро- 
фа и хайвей начал разрушаться. Не утруждая себя долгими 
поисками виновных, Хорьки свалили все на соседнюю банду 
и отправились на разборки. В ходе культурного мероприя- 
тия выяснилось, что все гораздо сложнее. И вот, старые зна- 
комые Бен и Мариан вновь объединяют усилия, чтобы наве- 
сти порядок на дорогах. Что в итоге получится у Lucas Arts, 
мы узнаем не раньше конца этого года. - А.И. 


В пчстыне опять штормит 


Pivotal Games анонсировала 
Conflict: Desert Storm II. Hanom- 
HIO, YTO еце год назад компанил 
к нынешнему времени собира- 
лась выпустить некий Conflict: 
Desert Sabre, но, видимо, разра- 
ботчики решили, что проект до- 
рос до такого уровня, что может 
позволить себе иметь в своем на- 
звании полноценную римскую циферку два. Издателем 
Conflict: Desert Storm П как и раньше выступит английская 
компания SCi. Интересно, война в Ираке как-то повлияла на 
содержание игры? - В.Ч. 


шутер от третьего лица 


Savage откладывается 





Компания ІСатеѕ сообщила об отсрочке релиза экшена 
Savage. Игра появится на прилавках магазинов не раньше 
июля. По словам разработчиков, студии 52 Games, им нужно 
еще некоторое время на устранение ошибок и дефектов. — 
А. Е. 


“u 1 C » 

Фирма “1С” и компания Best Way подписали договор об 
издании в России, на территории стран СНГ и Балтии игры 
“В тылу врага”, мини-обзор которой вы могли прочитать 
в прошлом номере, в отчете о КРИ 2003. Выход игры намечен 
на первый квартал 2004 года. - А.Е. 


в THAY врага 


Новые старне маэстро Джэффа 


Крзммонда 


идем 


Символ последнего десятилетия развития симуляторов 
первой “Формулы” Джефф Крзммонд решил окунуться 
в прошлое и стряхнуть толстый слой пыли со старушки 
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Ву Geoff Сгаттопа 


Stunt Car Racer 
(геймерам восьми- 
десятых сей проект 
должен быть зна- 
ком благодаря 
платформе ZX 
Spectrum). По словам Крзм- 
монда воскрешенный Stunt 
Саг Касег будет радикально 
отличаться от пращура, хотя 
общая концепция геймплея 
останется почти нетронутой: 
у вас в распоряжении имеет- 
ся машина с мощным турбодвигателем и поднятые над по- 
верхностью земли трассы с кучей различный препятствий 
и ловушек. Как видите, маэстро решил на время отдохнуть 


от реалистичных симуляторов и подался в стан аркадных го- 
нок. – В.Ч. 






Ё GAMES FOR ADULTS 


“Легион: Завытые сражения” в России 


paradox entertainment 


www.paradoxplaza.com 





Snowball Interactive сообщила 
o подписании договора со швед- 
ской компанией Рагадох 
Entertainment об издании в Poc- 
сии улучшенной версии тактичес- 
кой пошаговой стратегии “Леги- 
он” - “Легион: Забытые сраже- 
ния” (Legion: Forgotten Battles). 

Новал игра позволит игроку 
с головой окунуться в эпоху рас- 
цвета Римской Империи и будет 
содержать новые кампании, 
враждующие стороны и типы вои- 
нов, обновленную стратегическую 
модель и улучшенную диплома- 
тическую систему. 

“Легион: Забытые сражения” выйдет в рамках совмест- 
ной линейки lC/snowball.ru. - А. Е. 





Мифы о Титанах 


Microsoft совместно с Ensemble 
Studios анонсировала первый коммерче- 
ский адд-он к одной из самых популяр- 
ных RTS - Age of Mythology. Называться 
он будет Age of Mythology: The Titans, 
и добавит в игру новую, четвертую CTO- 
рону. Ей окажутся жители овеянной ты- 
сячами легенд и мифов Атлантиды. По- 
клонятся же они станут Тита- 
нам, которые будут лично 
фигурировать в игре в виде 
настоящих ходячих колоссов. 
Кроме того, Титаны будут на- 
делены уникальными воз- 
можностями в области при- 
менения божественных сил 
и способностью создавать ге- 
роя из любого смертного. 

В игру будет добавлено 
двенадцать новых заклина- 
ний, десять мифических и восемнадцать обычных юнитов. 
Все это будет продемонстрировано на протяжении двенад- 
цати уровней, объединенных в кампанию. Выход адд-она на- 
значен на осень этого года. - А.И. 


GY 





Эти люди сделали Аде of 
Mythology 


Ereed задерживается 


Студия Burut сообщила об отсрочке 
релиза экшена Кгееа. В настоящее время 
уже закончена работа над всеми уровня- 
ми и персонажами, однако, по оценкам 
разработчиков, шлифовка игрового про- 


BURU 


reotive Teom 
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цесса и тестирование игры займет несколько больше време- 
ни, чем предполагалось, поэтому Кгееа появится на прилав- 
ках магазинов не раньше третьего квартала 2003 года. - А. Е. 


Railroad Giant: The First Pioneer - 


новый проект JoWooD 


1%. ЈеМоер 


Похоже, что и без того приличная 
коллекция жанра экономических 
стратегий пополнится в ближайшее 
время еще одним экспонатом — компания JoWooD 
Productions анонсировала игру Railroad Giant: Тһе First 
Pioneer. Вам будет предложено построить первую железную 
дорогу, которая соединит западное и восточное побережья 
США. Релиз немецкой версии Railroad Giant намечен на сен- 
тябрь, сроки выхода других версий пока неизвестны. - А. Е. 


Ргтодаис!1!0"7 $ 





Еще один железнодорожник 





Наш паровоз вперед летит... 


Take-Two Interactive Software анонсировала новую игру 
на тему развития железнодорожного транспорта со знако- 
мым названием Railroad Tycoon 3. Никаких особых подроб- 
ностей относительно того, как будет выглядеть будущая иг- 
ра, пока нет, однако, в пресс-релизе говорится о том, что но- 
вый Железнодорожный Магнат будет выполнен в полном 3D. 
Действие же игры будет разворачиваться на временном от- 
резке с девятнадцатого века и до современности. 

Разрабатывает игру PopTop Software, на счету которой 
уже имеется Railroad Tycoon 2. Релиз запланирован на осень 
этого года. - А.И. 


Сингловый EverQuest 


Вселенная EverQuest выходит за рамки онлайновой игры 
- Sony Online Entertainment взялась за создание RTS под Ha- 
званием Lords of EverQuest, действие которой будет разво- 
рачиваться в мире этой классической MMORPG. В качестве 
отличительных особенностей будущей игры называются 
уникальный графический движок, огромные (до двухсот 
юнитов) армии и ВРС-элементы. С последним пунктом, 
кстати, связано главная фишка проекта. Каждый, даже са- 
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зать раздвоение личности резинкой?! 


Заразить компьютерную сеть грип- | 


пом?!! Это ещё цветочки! А с чего всё 
началось? Юный хулиган и двоечник 


Вовочка пришёл в сумасшедший дом | 


навестить свою "любимую" учитель- 
ницу Марью Ивановну и в результате 
неизвестного катаклизма попал в 


Древнюю Грецию. Причём местные | 
приняли его за молодого Геракла и | 
без подвигов не отстанут... 
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Включить утюг в свиной пятак? Свя- | 


| 
| 
| 


„| Небезызвестный Вовочка в паре со 


своим внутренним голосом, круто по- 
павший на роль главного персонажа! 


d| Юмор, которым пропитано всё - от 


персонажей до решений головоломок! 


„| Технология многослойных фонов, CO3- 


дающая ощущение полной трёхмер- 
ности игры. 


2 40 локаций - от подземного царства 


Аида со своей линией метро "Стикс" 
до древнегреческой подлодки! 


4| 38 персонажей - сонм олимпийцев в 


полном составе, а также учительница 
Марья Ивановна и злобный Дед Моро 
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мый слабый юнит будет иметь целый набор скиллов, доступ- 
ных для прокачки, у игрока будет возможность переносить 
свою армию из миссии в миссию. Так что “работе с кадрами” 
вам предстоит уделить не меньше внимания, чем выстраива- 
нию тактических схем. 

Если пресс-релизы не врут, то мы успеем увидеть Гога5 
of EverQuest в этом году. Уже начал работу официальный 


сайт игры, расположенный по адресу http://lord- 
sofeverquest.station.sony.com/, где вы можете ознакомиться 
с предысторией игры и описаниями героев и юнитов. - А.Р. 


Х-самолет ё приземляется в России 


“Бука” сообщила, что в ближайшее время в продажу по- 
ступит симулятор авиационной техники X-Plane 6. Игра noz- 
воляет опробовать множество различных по типу и характе- 
ристикам летательных аппаратов, не вставая из-за экрана 
компьютера. 

Графический движок игры обеспечивает высокую дета- 
лизацию и поддерживает как смену времени суток, так и ка- 
чественную симуляцию погодных условий, а звуковое сопро- 
вождение максимально приближено к реальности. В X-Plane 
6 реализована физическая модель полетов с дозвуковой и со 
сверхзвуковой скоростью, что обеспечивает игроку обшир- 
нейший выбор авиатехники - от спортивных летательных 
аппаратов вроде вертолета Ве! 206 Jet- Ranger и легкого ca- 
молета Сеззпа 172 до сверхзвуковых самолетов Сопсогае 
и Масћ-3 ХВ-70 Valkyrie. Всего в игру включено более copo- 
ка моделей авиационной техники. Выход X-Plane 6 намечен 
на май этого года. - А.И. 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА мог 2003 


А 
= 3233332335919 з 


аний 


А re ` < 5 
ыы 


SCENERY COUNTER - COMPLETE 23% 


Зы 





Infinity Ward - 


Заходит ли речь о количестве или о качестве издаваемых 
шутеров, имя Activision всегда на слуху. Вот и восьмого ап- 
реля пришла новость о том, что плодовитый издатель взял 
под свое крыло и почти сразу же отправил в печать еще один 
проект. Речь идет о FPS под названием Call of Duty. Первую 
часть создает новообразованная студия Infinity Ward, в co- 
ставе которой двадцать два человека, работавших над ори- 
гинальной версией Medal of Honor: Allied Assault. Действие 
игры вновь будет разворачиваться на полях Второй мировой. 
Разработчики обещают море боевой техники, разнообразные 
миссии, привязанные к историческим сражениям и, что са- 
мое главное, Восточный фронт как одну из основных кампа- 
ний. – А.Р. 


знакомые все лица 


Operation Flashpoint 2: 
из мифа в реальность 


ЕЕСАБНРОШТ 





Если одним из итогов выставки ЕСТ5 2002 (Лондон, 29-31 
августа прошлого года) стала молва о начале работ Bohemia 
Interactive Studio над Operation Flashpoint 2, то сейчас этот 
слух можно смело зачислять в раздел проверенных фактов. 
Чешские девелоперы поведали всему игровому миру, что 
продолжение популярного комбатсима собирается на всю 
катушку использовать возможности нового графического 
движка, а также будет выгодно отличаться от своих конку- 
рентов высоким уровнем искусственного интеллекта и досе- 
ле невиданной системой просчета и моделирования физиче- 
ских повреждений в реальном времени. Что касается сюжет- 
ных перипетий, то о них нам обещают сообщить чуть позже. 
Наконец, самое главное. Релиз намечен на второй квартал 
2004 года. В роли издателя, как это было с первой частью, 
выступит компания Codemasters. – В.Ч. 


Новый джедай 


Ветеран игровой индустрии, компания Lucas Arts, офи- 
циально объявила о том, что в разработке находится очеред- 
ная игра про “Звездные Войны” и джедаев. Называться она 
будет Star Wars Jedi Knight: Jedi Academy. 
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САБАМТЕ Смита ОА 


Сюжет игры начинается незадолго после событий Star 
Wars Jedi Outcast, а точнее через шесть лет. Игрок, в виде CO- 
зданного им самим персонажа, попадает в Академию джеда- 
ев на Yavin 4, где его будут обучать такие личности как Luke 
Skywalker и Kyle Katarn. А в это же самое время группа He- 
известных злоумышленников в который раз попытается 
ввергнуть мир в хаос. Потом, как водится, судьба галактики 
окажется в ваших руках. 

Самым главным новшеством будущей игры без сомнения 
станет возможность создавать главного героя по своему ус- 
мотрению. Именно так: отныне вы сами вольны выбрать пол, 
расу, лицо, прическу и одежду. Меч, разумеется, тоже мож- 
но разукрасить, указав стиль рукоятки и цвет “лезвия”. Кро- 
ме того, можно будет использовать двойной меч, как у Дарта 
Мола, или же сражаться сразу двумя обычными мечами. 

Star Wars Jedi Knight: Jedi Academy будет использовать 
все тот же движок OT Quake 3 Team Arena, правда, в который 
уже раз переработанный. И, судя по скриншотам, графика 
будет несколько лучше, чем в том же Star Wars Jedi Outcast. 
- А.И. 


Завоевание Америки продолжается 


Компании GSC Game World и CDV поделились с игровой 
общественностью информацией относительного первого рас- 
ширения к исторической стратегии в реальном времени 
American Conquest под названием American Conquest: Fight 
Back! Согласно заявлениям разработчиков, геймеров ожида- 
ют пять новых наций, дополнительный режим игры с деся- 
тью картами для одиночных и сетевых сражений. Обладате- 
ли оригинального “Завоевания Америки” также получат 50 
новых видов юнитов и 25 миссий в восьми кампаниях. Релиз 
игры в Германии намечен на 30 мая, сроки поступления 
в продажу American Conquest: Fight Back! в других странах, 
в том числе и в России, пока не сообщаются. - А. Е. 


DooM III может выйти только на Xbox? 


По информации журнала Wired, в данный момент корпо- 
рация Microsoft ведет переговоры с id Software о том, что ro- 
товящийся к релизу DooM Ш станет эксклюзивом для Xbox. 
Впрочем, как и будущий адд-он к этой игре, который помимо 
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реальных спорткаров, мощный искус- 
ственный интеллект, способный 
учиться на своих и ваших ошибках, ка- 
ты постоянно мелькали в гоночных иг- 
н но только в "Жажде Скорости" 

они воссоединились. А добавление 
такой особенности, как эмоции оппо- 
нентов, вывело эту игру в лидеры сре- 







спорткаров 
BMW МЗ СТК, Bentley Speed 8, 
Noble M12... 






Гар 2 2:10.65 


Lap3 1:44.00 » 





Реальные гоночные трассы: 
Хокенхейм, Монза, Себринг и 
Рокингхэм. 

Множество скрытых автомоби- 
лей и трасс! 


© 2003 "Акећа” 

© 2003 "Empire Interactive”, © 2003 "RazorWorks” 
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режима мультиплеера будет добавлять и новый эпизод для 
одиночной игры. 

Microsoft, якобы, готова предложить за эту сделку He- 
кие весьма большие деньги. Нам остается надеяться, что 
Джон Кармак останется верен принципу мультиплатфор- 
менности игр, и что он не испытывает финансовых затруд- 
нений. - А.И. 


Дела 500 HAYT на поправку 





В прошлых выпусках журнала мы неоднократно писали 
о том, что компания 300 угодила в финансовый штопор. По- 
хоже, последние месяцы пошли компании на пользу. Во-пер- 
вых, инвестиционная фирма ПС Capital LLC предоставила 
издательству солидную помощь в размере 10 миллионов 
долларов США. Причем эти деньги были сразу же пущены 
на дополнительную финансовую подпитку текущих разра- 
боток компании, среди которых отдельной строкой проходит 
высокобюджетный проект Four Horsemen Of The 
Apocalypse. Во-вторых, неплохие доходы принес релиз спор- 
тивного симулятора High Неа! Baseball 2004, который в тече- 
ние последнего месяца не покидает десятку самых продава- 
емых приставочных игр в США. Вот что по этому поводу го- 
ворит генеральный директор ЗОО Трип Хоукинс: “Мы снова 
становимся дееспособной компанией. Мы всем доказали 
свою способность производить качественные и успешные иг- 
ры, причем в наших планах числится увеличение количест- 
ва выпускаемой продукции”. – В.Ч. 


Square Enix 


Уладив все формальнос- 
ти еще в ноябре прошлого го- 
да, ведущие в мире произво- 
дители JRPG - Square и Enix 
завершили процесс обљеди- 
нения компаний в единую 
корпорацию. Это знамена- 
тельное для многих событие 
в индустрии видеоразвлече- 
ний произошло на торжественной церемонии, которая состо- 
ялась тридцать первого марта 2003 года. Новообразованная 
структура получила название Square Enix и теперь может 
по праву называть себя крупнейшим мировым производите- 
лем ролевых игр. 

Теперь вновь образованной компании принадлежат пра- 
ва на такие всемирно известные игровые сериалы, как Star 
Ocean, Final Fantasy и Dragon Warrior. - А.И. 


SQUARC ЕМІХ. 


SQUARE ENIX. 


Enter the Matrix: 
или спасение 


или гивБель, 


Игра Enter the Matrix отправлена в печать и спешит по- 
явиться на полках магазинов одновременно с мировой пре- 
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мьерой второй части популярного фантастического фильма. 
Тем временем, издательство Infogrames поведало общест- 
венности во сколько ему обошлось создание столь грандиоз- 
ного проекта. Оказывается, лицензия на брэнд досталась 
компании за 46 миллионов долларов США, а бюджет разра- 
ботки составил ровно 50 миллионов. На данный момент за- 
долженность Infogrames перед кредиторами равняется 350 
миллионам евро, причем рассчитаться надо до 2004-2005 го- 
да. Впрочем, президент компании Бруно Боннел утвержда- 
ет, что в течение первых шести недель после старта продаж 
кроссплатформенной “Матрицы” тираж перевалит за два 
с половиной миллиона экземпляров и покроет все ранее за- 
траченные на разработку расходы. Аналитики же придер- 
живаются несколько иного взгляда. По их мнению, игра оку- 
пит столь высокие вложения лишь на отметке в 5-6 миллио- 
нов реализованных копий, и достичь этого результата, 
то есть остаться с нулевой прибылью, будет ой как трудно. — 
В: 


Bl ack 
лучших 


Isle Studios теряет своих 
СОТРУДНИКОВ 


< 
Sh ВАХ 


Поступила тревожнал информацил 
о состоянии дел в Black Isle Studios. Пре- 
зидент Фиргус Уркхарт, а также еще 
пять ведущих разработчиков, ушли из 
компании, но пока что не заявили о на- 
правлении своей дальнейшей деятельности. Скорее всего, 
они образуют свою собственную независимую студию. 
А ведь Фиргус Уркхарт был одним из тех, кто мог сделать 
находящийся в разработке Fallout 3 таким, каким мы хотели 
бы его видеть. Будем надеяться, что, несмотря на текучку 
кадров, Black Isle Studios не растеряет самое главное - свои 
традиции. – В.Ч. 


Я ISLE 


< сто: 


Киноиндустрия теряет, а игровая 


приовретает 
ресни В предыдущих выпусках новостей 
TA мы уже рассказывали о намерении npe- 
терпевшей переформирование Electro- 
nic Arts серьезно взяться за культурное 
наследие американского кинематографа. 
В новую студию североамериканского гиганта из киноиндус- 
трии на постоянную работу перешли Дэвид Узинстеин, 
Чарльз Андерсон, Кевин Ли, Ларри Уайт и Джеймс Дарджи. 
Ранее эта пятерка успела “засветиться” в “Последней фан- 
тазии”, “Армагеддоне” “Матрице”, “Воздушной тюрьме” 
и “Угнать за 60 секунд”. На подмогу к ним в самое ближай- 
шее время должны подтянуться Эндрю Гаррет из 
Dragonstone Software, Майкл Майлс из Westwood Studios 
и Джим Алампарамбил из Chek Studios. С нетерпением 
ждем, во что выльется совместное творчество столь громких 
имен. – В.Ч. 


Война и мир 


За прошедший месяц успел ярко вспыхнуть и быстро по- 
гаснуть конфликт между руководством Electronic Arts 
и бывшими сотрудниками студии 2015. Издательство обви- 
няло ряд создателей Medal of Honor, недавно образовавших 
собственную компанию Sparks Entertainment, в воровстве. 
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По мнению Electronic Arts, покинувшие в прошлом году CTY- 
дию 2015 23 разработчика незаконно прихватили с собой ряд 
материалов, большую часть которых составили документа- 
ция с грифом “Для внутреннего пользования” и кое-какие 
исходные коды движка Medal of Honor. В итоге Electronic 
Arts подала в федеральный суд Лос-Анджелеса иск, в KOTO- 
ром потребовала вернуть похищенное, и по всей строгости 
наказать виновных. Разработчики (кстати, сейчас они тру- 
дятся над созданием серии исторических шутеров под об- 
щим заголовком Call of Duty, издателем которых выступит 
Activision) загадочно молчали в ответ на все произведенные 
против них выпады. В итоге конфликт без доведения дела до 
судебного разбирательства был разрешен в пользу несосто- 
явшегося истца. Sparks Entertainment обязана в ближайшее 
время вернуть обратно все прихваченные материалы, а так- 
же выплатить Electronic Arts внушительную компенсацию, 
в которую будут включена и стоимость судебных издер- 
жек. – В.Ч. 


Е5: невольшие штрихи. к 
портретч 


грядущему 


В этом году с 13 по 16 мая в одном из 
крупнейших выставочных центров США 
Convention Center в Лос-Анджелесе 
пройдет самая представительная вы- 
ставка достижений игровой индустрии - 
Electronic Entertainment Expo, для простоты именуемая ЕЗ. 
Специально для участников выставки будет выделено 515 
тысяч квадратных футов экспозиционного пространства, 
на которых разместится ровно 400 компаний, причем из них 
163 дебютирует на ЕЗ впервые. На фоне выставки пройдет 
свыше трех десятков конференций с участием ста ключевых 
фигур игровой индустрии. Кстати, ЕЗ проводится исключи- 
тельно для специалистов и прессы, причем специально ого- 
ворено отсутствие каких-либо детей, включая грудных. 

В этом году нам следует ожидать демонстрации целого 
ряда потенциальных РС-хитов: Half-Life 2, Doom 3, Тот 
Clancy`s Ghost Recon 2, адд-оны к Splinter Cell и Rainbow Six 
3, Operation Flashpoint 2, Star Wars Jedi Knight: Jedi 
Academy, Star Wars Galaxies, Full Throttle 2, Homeworld 2, 
Max Payne 2, Deus Ex: Invisible War n Duke Nukem Forever 
(наверное, все уже сбились со счета, сколько раз эта игра по- 
бывала на этой выставке). – В.Ч. 





Грядет новая война с приставками? 


Аналитическое агентство DFC Intelligence закончила nc- 
следование перспектив развития игровой индустрии. Ду- 
маю, говорить о том, что рынок интерактивных развлечений 
за последнее время значительно вырос не стоит. Это понятно 
даже младенцу. Зато весьма интересно заглянуть в недале- 
кое будущее. По мнению специалистов до 2007 года рынок 
РС-игр по сравнению с нынешним возрастет на 37 процен- 
тов, а приставочных — на 45. Среди самых перспективных 
регионов, способных внести существенный вклад в такой 
прирост, выделяются государства центральной и несколько 
стран восточной Европы. Увы, Россия как потенциальный 
крупный рынок в этом списке не фигурирует. А еще к 2007 
году нам прогнозирует новый виток борьбы РС с приставка- 
ми нового поколения. В стан консолей к этому времени на- 
верняка войдут PlayStation 3 и второй Xbox. - В.Ч. 


Найдите десять отличий 


Компания Eidos Interactive выпустила специальный 
пресс-релиз, в котором она опубликовала список фич Tomb 
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Согласитесь - индустриальный мир не мо- 
жет обойтись без железных дорог? Сле- 
довательно, не обойтись ему и без вашего 
вмешательства! Вам даны поистине не- 
ограниченные возможности - управляйте 
любыми процессами, происходящими на 
железной дороге: перевозкой пассажиров, 
разгрузкой у портовых терминалов и ис- 
пользованием поворотного круга для раз- 
ворота составов! А когда все возможности 
будут опробованы, на сладкое останется... 
конструирование сети железных дорог лю- 
бой конфигурации и по любой местности. 
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Более 130 пассажирских и грузовых 
вагонов, рефрижераторов, топливных 
цистерн, снегоуборочных и рельсо- 
укладочных машин!.. 


4 Трёхмерные кабины, возможность за- 
действовать любое оборудование 
(сигнал, свет, дворники) для КАЖДОГО 
из 130 видов техники! 


Тысячи объектов (стрелок, cema- 
к форов, ограждений...) для создания 
СОБСТВЕННОИ сети железных дорог. 

Физика, достоверно моделирующая по- 
+ ведение состава любой конфигурации. 
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= | >, О > Raider: Angel of Darkness, которые 


будут доступны в РС-версии, но не 
попадут в приставочный вариант. Первое отличие касается 
качества графики. На персональном компьютере игра будет 
поддерживать все новомодные видеокарты от NVidia и ATI, 
плюс технологии DirectX 9. Второе – приставки не способны 
оперировать с такими фичами, как пиксельные и вертексные 
шейдеры, правдоподобная физика образования складок на 
коже и одежде, реалистичное освещение, проекционные те- 
ни и отражения, скелетное наложение компрессированных 
текстур, плюс звук ЕАХ 3.0. – В.Ч. 


ІВМ и nVidia оБъединяют чсилия 


Два гиганта в области ком- 
пьютерных технологий 1ВМ 
и nVidia объявили о начале 
сотрудничества. Теперь IBM 
становится на несколько по- 
следующих лет производите- 
лем чипсетов компании 
nVidia. Однако, по заявлени- 
ям представителей nVidia, данное соглашение не означает 
разрыв с текущим производителем чипов, компанией 
Taiwan Semiconductor Manufacturing Со. Кроме того, иссле- 
довательское подразделение IBM Microelectronics будет 
участвовать в разработке последующих продуктов NVidia. 
Производство 130-нанометровых чипов GeForce FX начнет- 
ся на заводе IBM в East Fishkill, штат Нью-Йорк, летом это- 
го года. - А.И. 


Телефон-часы прямиком из комиксов 


По сообщению информационного 
агентства СММ одна из ведущих 
японских компаний по производству 
мобильных телефонов, фирма МТТ 
DoCoMo, создала новый вид мобиль- 
ных телефонов. 

Новый Wristomo свободно разме- 
щается на запястье владельца, с ус- 
пехом заменяя находившиеся там 


и мобильным и. ЈА ЛАТИН а всеми необходимыми 
функциями. 

Производством этих телефонов занимается известная 
японская фирма Seiko. И первая партия из пяти тысяч эк- 
земпляров уже скоро появится в продаже в стране восходя- 
щего солнца по цене от 250$ до 330$. Попадут ли эти телефо- 
ны за пределы Японии, пока не известно. - А.И. 


ЧХЕ представляет решения для 
локальных сетей 


16 апреля 2003 года 
ZyXEL Communications Co- 
rporation объявила о заклю- 
чении соглашения о сотруд- 
ничестве с крупнейшим рос- 
сийским интернет-операто- 
ром "МТУ-Интел" (торговая 
марка "ТОЧКА РУ") и пред- 
ставила новые линейки обо- 
рудования OMNI LAN и DIMENSION, новую серию оборудо- 
вания OMNI AIR для беспроводных локальных сетей 
(WLAN), работающих со скоростью 11 Мбит/с, и абонент- 
ские АОЗГ-модемы и маршрутизаторы для подключения 
к интернету по выделенному каналу. 

Серия оборудования OMNI LAN включает простые в ис- 
пользовании настольные коммутаторы для небольших офи- 
сов и организаций. Коммутаторы серии DIMENSION пред- 
назначены для монтажа в 19-дюймовый стойки и предлага- 
ют широкие возможности управления, обеспечения безопас- 
ности и качества обслуживания. 

Обе серии оборудования включают решения на базе тех- 
нологии Gigabit Ethernet стандарта IEEE 802.ЗаЪ. Внедрение 
технологии Gigabit Ethernet дает возможность повысить бы- 
стродействие сетей для поддержки самых требовательных 
современных приложений. При этом возможно использова- 
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ние кабельной инфраструктуры категории 5 и 5e, которая 
сегодня применяется для скоростей 10/100 Мбит/с. Решения 
ZyXEL на базе технологии Gigabit Ethernet обеспечивают 
простой и недорогой путь к повышению производительности 
сети. 

Оборудование серии OMNI AIR соответствует стандарту 
IEEE 802.1 lb, отличается высокими показателями произво- 
дительности, управляемости, масштабируемости и безопас- 
ности беспроводных каналов. 

Серия OMNI AIR включает все 
компоненты необходимые для созда- 
ния беспроводной инфраструктуры: 
точки доступа, мосты, репитеры, 
внешние антенны и клиентские 
адаптеры. Изделия серии имеют сер- 
тификаты Wi-Fi, подтверждающие 
их совместимость с оборудованием 
других производителей. 

Серия OMNI AIR сделана на базе 
набора микросхем ZYXEL А1 собст- 
венной разработки и работает под 
управлением ZyNOS - масштабируемой сетевой операцион- 
ной системы ZYXEL. 

В рамках соглашения с МТУ-Интел ZyXEL будет no- 
ставлять абонентские АрЅ1.-модемы и маршрутизаторы для 
подключения к интернету по выделенному каналу. 

В партнерстве с МГТС МТУ-Интел предоставляет до- 
ступ в интернет по телефонной линии при помощи техноло- 
гии ADSL, которая обеспечивает постоянное подключение, 
высокую скорость и позволяет одновременно пользоваться 
интернетом и говорить по телефону. МТУ-Интел предлагает 
услуги доступа в интернет по выделенному каналу как для 
корпоративных, так и домашних пользователей. 

Выход компании МТУ-Интел на массовый рынок DSL- 
услуг потребовал поиска недорогих и качественных ADSL- 
модемов, обеспечивающих простоту установки, высокую 
совместимость, надежность и скорость связи. Изделия 
ZyXEL отвечают этим требованиям и идеально подходят для 
офисного и домашнего применения. 

ZyXEL будет поставлять МТУ-Интел два типа абонент- 
ских установочных комплектов: 

e OMNI ADSL USB - Ар5Г-модем с интерфейсом USB 
для подключения компьютера; 

e OMNI ADSL LAN - Ар5Г-маршрутизатор для подклю- 
чения локальной сети. 

Абонентский установочный комплект включает в себя 
все необходимое аппаратное и программное обеспечение для 
самостоятельного подключения абонента в интернет по вы- 
деленному каналу. Входящие в комплект Ар51.-модемы 
предварительно настроены на параметры сети МТУ-Интел 
и не требуют конфигурации и специальных технических на- 
выков от пользователя. Установочные комплекты будут 
предлагаться конечным пользователям по цене $99 за OMNI 
ADSL USB и $149 за OMNI ADSL LAN через сеть авторизо- 
ванных пунктов продажи оборудования компании МТУ-Ин- 


тел. 


нентский комплект 
им доступа 
выделенному каналу 


ентский комплект 
оростного доступа 
еленному каналу 
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X-Plane - первая программа, использовавшаяся на профессиональных авиатренажерах и адаптированная для персональных 
компьютеров. Программа сертифицирована Федеральной Авиационной Администрацией США (FAA) в качестве пособия для 
профессиональных пилотов. Игру оценят как новички, желающие ощутить радость полета, так и профессионалы, требующие 
максимально возможного уровня реализма. Высококачественная графика и тщательная проработка всех мельчайших деталей 
авиатехники делают "Х-Р/апе 6" наиболее реалистичным симулятором из всех когда-либо созданных. 
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A Е Особенности игры: 
| > в ~ w • 40 моделей авиатехники 

• 18000 аэропортов 

• Ландшафты, созданные на основе съемок со спутников 

• Реалистичная система авионики 

‚ Возможность загрузки сведений о реальных погодных условиях через Интернет 

• Встроенные редакторы М/опд-Макег, Р!апе-Макег, Airfoil-Maker и Goodway, позволяющие 
создавать собственные модели, ландшафты и др. 

• АТС (службы управления воздушным движением) 

• Все возможные типы моделей авиатехники, в том числе гражданской, военной и 
футуристической 

• Богатые игровые возможности (вертолетные площадки, авианосцы, фрегаты, планеры, 
космические полеты, футуристическая техника) 

• Дополнительные игровые модули, доступные на компакт-дисках и для загрузки через Интернет 

Огромное количество настроек 

• Тщательная проработка всех деталей 

• Реалистичная графика 

• Многопользовательская игра по локальной сети или через Интернет 


Спрашивайте в магазинах сети "Союз" 


Союз "Рамстор" Каширка Каширское ш., 67/2 
Союз Жулебино Хвалынский 6-p., 7/11 
Союз ЦУМ Петровка, 2 
Союз "Рамстор" Рижская Шереметьевская ул., 60 А 
Sniper Рамстор-сити Речной Вокзал Правобережная ул., д.1 
аір По вопросам оптовых закупок обращаться по тел. (095) 111 51 56, 111 54 40, e-mail: рика рика. ги Е 





На роль главной битвы 
Второй мировой войны 
претендуют многие cpa- 
жения. Кто-то считает, 
что это битва под Моск- 
вой, в которой фашист- 
ские войска потерпели 
первое поражение. Дру- 
гие полагают, что таковой 
нужно считать Сталин- 
градскую битву, третьим 
кажется, что главным бы- 
ло сражение на Курской 
дуге. В Америке же 

(а в последнее время 

и в Западной Европе) ни- 
кто не сомневается, что 
главной битвой была Нор- 
мандская десантная опе- 
рация и последовавшие 
за ней сражения. Сдается 
мне, что западные исто- 
рики правы, хотя и не во 
всем. 
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Давайте задумаемся, что было бы, ес- 
ли западные союзники в очередной раз 
промедлили и не высадили десант в 1944 
году? Понятно, что Германия все равно 
была бы разбита, только Красная армия 
закончила бы войну не под Берлином 
и на Одере, а в Париже и на берегах Луа- 
ры. Понятно, что к власти во Франции 
пришел бы не прибывший в обозе союз- 
ников генерал де Голль, а кто-нибудь из 
деятелей Коминтерна. Аналогичные дея- 
тели нашлись бы и для Бельгии, Голлан- 
дии, Дании ну и всех прочих больших 
и малых стран Западной Европы (как они 
нашлись для стран Восточной Европы). 
Естественно, Германия не была бы разде- 
лена на четыре оккупационные зоны, 
следовательно, единое немецкое государ- 
ство образовалось бы не в 90-х, ав 40-х, 
да и называлось бы оно не ФРГ, а ГДР. 
Не оказалось бы в этом гипотетическом 
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Владимир BECEJIOB 


Главная “битва” 


мире и места для НАТО (кто бы в него 
вошел кроме США и Англии?), а вот 

в Варшавский договор объединил бы всю 
Европу. В конечном итоге Холодная вой- 
на, если бы она вообще состоялась, носи- 
ла бы совсем другой характер, и имела 
бы совсем другой исход. 

Впрочем, я вовсе не собираюсь дока- 
зывать, что все было бы именно так, а не 
иначе. Но в том, что итоги Второй миро- 
вой были бы другими, сомнений нет. Ну 
а битва, которая во многом определила 
ход послевоенного развития, по праву 
должна считаться главной битвой войны. 
Вот только битвой ее назвать можно 
с большой натяжкой. 


Атлантический вал 

Так называлась немецкая система 
обороны на западе. По фильмам и ком- 
пьютерным играм этот вал представляет- 
ся чем-то очень мощным - ряды проти- 
вотанковых ежей, за ними бетонные 
ДОТы с пулеметами и орудиями, бунке- 
ры для живой силы и т.д. Однако вспом- 
ните, приходилось ли вам где-нибудь BN- 
деть фотографию, на которой все это бы- 
ло бы видно? На самой известной и широ- 
ко тиражируемой фотографии НДО вид- 
ны десантные баржи и бредущие по пояс 
в воде американские солдаты, причем 
снято это со стороны берега. Нам удалось 
разыскать фотографии мест высадки, ко- 
торые вы здесь видите. Солдаты высажи- 





ваются на совершенно пустой берег, где 
кроме нескольких противотанковых ежей 
нет никаких оборонительных сооруже- 
ний. Так что же все-таки представлял со- 
бой Атлантический вал? 

Впервые это название прозвучало 
осенью 1940 года, когда в короткие сроки 
были сооружены четыре дальнобойные 
батареи на побережье Па-де-Кале. Прав- 
да, предназначались они не для отраже- 
ния десанта, а для нарушения судоходст- 
ва в проливе. Только в 1942 году, после 
неудачной высадки канадских рейндже- 
ров под Дьеппом началось строительство 
оборонительных сооружений, главным 
образом все там же, на побережье Ла- 
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Манша (предполагалось, что именно 
здесь произойдет высадка союзников), 
на остальные же участки рабочая сила 

и материалы выделялись по остаточному 
принципу. Оставалось же не так уж 

и много, особенно после активизации на- 
летов на Германию союзной авиации 
(пришлось строить бомбоубежища для 
населения и промышленных предприя- 
тий). В результате сооружения Атланти- 
ческого вала были готовы в целом про- 
центов на 50, ну а непосредственно 

в Нормандии и того меньше. Более-менее 
был готов к обороне единственный учас- 
ток, тот, который впоследствии получил 
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наименование плацдарм “Омаха". Однако 
и он выглядел совсем не так, как это изо- 
бражено в хорошо известной вам игре. 

Подумайте сами, какой смысл распо- 
лагать бетонные укрепления на самом бе- 
регу? Конечно, установленные там ору- 
дия могут обстреливать десантные суда, 
а пулеметным огнем можно поражать 
солдат противника, когда они бредут по 
пояс в воде. Но стоящие прямо на берегу 
бункеры прекрасно видны неприятелю, 
так что он без особого труда может пода- 
вить их корабельной артиллерией. По- 
этому непосредственно у среза воды со- 
здаются только пассивные оборонитель- 
ные сооружения (минные поля, бетонные 
надолбы, противотанковые ежи). За ни- 
ми, желательно по гребням дюн или хол- 
мов, отрываются окопы, а на обратных 
склонах холмов сооружаются блиндажи 
и другие укрытия, где пехота может пе- 
реждать артналет или бомбежку. Ну 
а еще дальше, иногда в нескольких кило- 
метрах от берега, создаются закрытые 
артиллерийские позиции (вот тут-то 
и можно увидеть мощные бетонные казе- 
маты, которые нам так любят показывать 
в кино). 

Примерно по такому плану и была 
выстроена оборона в Нормандии, но, по- 
вторюсь, основная ее часть была создана 
только на бумаге. Например, мин было 
выставлено около трех миллионов, одна- 
ко по самым скромным подсчетам нужно 
было не менее шестидесяти миллионов. 
Артиллерийские позиции были в основ- 
ном готовы, однако орудия были установ- 
лены далеко не всюду. 

Расскажу такую историю: задолго до 
начала вторжения французское движе- 
ние Сопротивления доложило, что на ба- 
тарее Merville немцы установили четыре 








морских 155-мм орудия. Дальность 


стрельбы этих орудий могла достигать 22 
км, так что возникала опасность обстрела 
военных кораблей, поэтому было принято 
решение уничтожить батарею любой це- 
ной. Эта задача была возложена на 9-й 
батальон 6-й парашютной дивизии, кото- 
рый готовился к ней почти три месяца. 
Был построен очень точный макет бата- 
реи, и бойцы батальона день за днем aTa- 
ковали его со всех сторон. Наконец насту- 
пил день D, с большим шумом и гамом 
батальон захватил батарею и обнаружил 
там... четыре французских 75-мм пушки 
на железных колесах (времен Первой 
мировой). Позиции действительно были 
сделаны под 155-мм орудия, но вот самих 
орудий у немцев не было, так что они по- 
ставили то, что оказалось под рукой. 
Надо сказать, что арсенал Атланти- 
ческого вала вообще состоял главным 06- 
разом из трофейных пушек. На протяже- 
нии четырех лет немцы методично стас- 
кивали туда все, что досталось им от раз- 
битых армий. Там были чешские, поль- 
ские, французские и даже советские ору- 
дия, причем ко многим из них имелся 
весьма ограниченный запас снарядов. 
Примерно так же обстояло дело и со 
стрелковым вооружением, в Нормандию 
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попадало либо трофейное, либо снятое 

с вооружения на Восточном фронте. Все- 
го в 37-й армии (а именно на нее при- 
шлась основная тяжесть сражения) ис- 
пользовалось 252 типа боеприпасов, при- 
чем 47 из них были давно сняты с произ- 
водства. 


Личный состав 

Теперь поговорим о том, кому же 
именно пришлось отражать вторжение 
англо-американцев. Начнем с командного 
состава. Наверняка вы помните однору- 
кого и одноглазого полковника Штауфен- 
берга, совершившего неудачное покуше- 
ние на Гитлера. А задавались ли вы во- 
просом, почему такой инвалид не был 
уволен вчистую, а продолжал служить, 
пусть и вармии резерва? Да потому, что 
к 44-му году требования к годности 
в Германии были значительно снижены, 
в частности, утрата глаза, руки, тяжелая 
контузия и т.п. уже не являлись основа- 
нием для увольнения со службы высшего 
и среднего офицерского состава. Конечно, 
на Восточном фронте проку от таких 
монстров было бы немного, но зато была 
возможность затыкать ими дыры в час- 
тих, дислоцировавшихся на Атлантичес- 
ком вале. Так что примерно 50% команд- 
ного состава там относилось к категории 
“ограниченно годен”. 

Не обошел фюрер своим вниманием 
и рядовой состав. Возьмем для примера 
70-10 пехотную дивизию, более извест- 
ную как “дивизия белого хлеба”. Она це- 
ликом состояла из солдат, страдающих 
разного рода заболеваниями желудка, 
из-за чего им приходилось постоянно на- 
ходиться на диете (естественно с началом 
вторжения диету соблюдать стало за- 
труднительно, так что дивизия эта сама 
собой исчезла). В других частях были це- 
лые батальоны из солдат, страдающих 
плоскостопием, болезнями почек, диабе- 
том и т.д. В сравнительно спокойной об- 
становке они могли нести тыловую служ- 
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бу, но боевая ценность их была близка 
к нулю. 

Однако не все солдаты на Атлантиче- 
ском вале были больными или калеками, 
имелось там немало и вполне здоровых, 
вот только было им за 40 лет (а в артил- 
лерии так и вовсе главным образом слу- 
жили пятидесятилетние). 

Ну и последний, самый потрясающий 
факт – коренных немцев в пехотных ди- 
визиях было всего около 50%, остальную 
же половину составляла всякая шваль со 
всех концов Европы и Азии. Стыдно 
в этом признаваться, но немало было там 
и наших соотечественников, например 
162-я пехотная дивизия целиком состоя- 
ла из так называемых “восточных легио- 
нов” (туркменских, узбекских, азербайд- 
жанских и т.д.). Были на Атлантическом 
вале и власовцы, правда, сами немцы не 
были уверены, что от них будет какой-то 
прок. Например, командующий гарнизо- 
ном Шербура генерал Шлибен говорил: 
“Очень сомнительно, что нам удастся 
склонить этих русских сражаться за Гер- 
манию на территории Франции против 
американцев и англичан”. Он оказался 
прав, большинство восточных войск сда- 
лись союзникам без боя. 


Кровавый пляж “Омаха” 

Американские войска высаживались 
на двух участках, “Юта” и “Омаха”. 

На первом из них сражения не получи- 
лось - на этом участке имелось всего два 
опорных пункта, каждый из которых 060- 
ронялся усиленным взводом. Естествен- 
но, оказать какое-либо сопротивление 
4-й американской дивизии они не смогли, 
тем более, что оба были практически 
уничтожены огнем корабельной артилле- 
рии еще до начала высадки. 

Кстати, тут имел место интересный 
случай, прекрасно характеризующий 60- 
евой дух союзников. За несколько часов 
до начала вторжения были высажены 
воздушные десанты в глубине обороны 
немцев. Из-за ошибки летчиков около 
трех десятков парашютистов были сбро- 
шены на самом берегу возле бункера 
У/-5. Часть из них немцы уничтожили, 
других же взяли в плен. И вот в 4.00 эти 
пленные принялись упрашивать коман- 
дира бункера немедленно отправить их 
в тыл. Когда же немцы поинтересова- 
лись, что это им так приспичило, бравые 
вояки тут же сообщили, что через час 
начнется артподготовка с кораблей, 
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за которой последует высадка. Жаль, что 
история не сохранила имен этих “борцов 
за свободу и демократию”, выдавших час 
начала вторжения ради спасения своей 
шкуры. 
Вернемся, однако, на плацдарм “Ома- 

а”. В этом районе находится всего один 
доступный для высадки участок длиной 
6.5 км (к востоку и к западу от него на 
многие километры тянуться крутые уте- 
сы). Естественно, что немцы смогли хоро- 
шо подготовить его к обороне, на флангах 
участка имелись два мощных бункера 
с орудиями и пулеметами. Однако пушки 
из них могли обстреливать только пляж 
и небольшую полосу воды вдоль него (со 
стороны моря бункеры были прикрыты 
скалами и шестиметровым слоем бетона). 
За сравнительно узкой полосой пляжа 
начинались холмы, высотой до 45 метров, 


по гребню которых были отрыты окопы. 
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Вся эта система обороны была пре- 
красно известна союзникам, но они наде- 
ялись подавить ее до начала высадки. 
Огонь по плацдарму должны были вести 
два линкора, три крейсера и шесть эс- 
минцев. Кроме того, с десантных судов 
должна была стрелять полевая артилле- 
рия, ну а восемь десантных барж были 
переделаны в установки для пуска реак- 
тивных снарядов. Всего за тридцать ми- 
нут должно было быть выпущено более 
15 тыс. снарядов разных калибров 
(вплоть до 355-мм). И они были выпуще- 
ны... в белый свет как в копеечку. Впос- 
ледствии союзники придумали множест- 
во оправданий малой эффективности 
стрельбы, тут и сильное волнение на мо- 
ре, и предрассветный туман, и еще что- 
то, но так или иначе, ни бункеры, ни да- 
же окопы от артобстрела не пострадали. 

Еще хуже действовала союзная авиа- 
ция. Армада бомбардировщиков “Либе- 
рейтор” сбросила несколько сотен тонн 
бомб, однако ни одна из них не попала не 
только в укрепления противника, но да- 
же на пляж (а некоторые бомбы взрыва- 
лись в пяти километрах от берега). 

Таким образом, пехоте пришлось 
преодолевать совершенно неповрежден- 
ную полосу обороны противника. Впро- 
чем, неприятности для наземных частей 
начались еще до того, как они оказались 
на берегу. Например, из 32 плавающих 
танков (DD Sherman) 27 затонули почти 
сразу после спуска на воду (своим ходом 
до пляжа добрались два танка, еще три 
были выгружены прямо на берег). Коман- 
диры некоторых десантных барж, не же- 
лая входить в сектор, обстреливаемый 
немецкими орудиями (у американцев во- 
обще инстинкт самосохранения развит 
гораздо лучше чувства долга, да и всех 
прочих чувств), откидывали аппарели 
и приступали к выгрузке на глубинах 
около двух метров, где большинство де- 
сантников успешно тонуло. 

Наконец, худо-бедно первая волна 
десанта была высажена. В нее входил 
146-й саперный батальон, бойцы которого 
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должны были, прежде всего, уничтожить 


бетонные надолбы, чтобы можно было на- 
чать высадку танков. Но не тут-то было, 
за каждым надолбом лежало два-три 
бравых американских пехотинца, кото- 
рые, мягко говоря, возражали против 
уничтожения такого надежного укрытия. 
Пришлось саперам закладывать взрыв- 
чатку со стороны, обращенной к непри- 
ятелю (естественно многие из них при 
этом гибли, всего из 272-х саперов было 
убито 111). 

Для помощи саперам в первой волне 
было придано 16 бронированных бульдо- 
зеров. До берега добралось только три, 

а использовать саперы смогли всего два 
из них – за третьим укрылись десантни- 
ки и, угрожая водителю оружием, заста- 
вили его оставаться на месте. Думается, 
примеров “массового героизма” вполне 
достаточно. 

Нуа дальше у нас начинаются 
сплошные загадки. В любом источнике, 
посвященном событиям на плацдарме 
“Омаха”, обязательно есть упоминания 
о двух “огнедышащих бункерах на флан- 
гах”, но ни в одном из них не говорится, 
кто, когда и как подавил огонь этих бун- 
керов. Такое впечатление, что немцы 
стреляли-стреляли, а потом перестали 
(возможно, так оно и было, вспомните, 
что я писал выше о боеприпасах). Еще 
интереснее обстоит дело с пулеметами, 
стрелявшими по фронту. Когда амери- 
канские саперы выкурили своих товари- 
щей из-за бетонных надолбов, им при- 
шлось искать спасения в мертвой зоне 
у подножия холмов (в некотором роде это 
можно считать наступлением). Одно из 
укрывшихся там отделений обнаружило 
узкую тропинку, ведущую к вершине. 
Осторожно продвигаясь по этой тропин- 
ке, пехотинцы добрались до гребня хол- 
ма, и обнаружили там совершенно пус- 
тые окопы! Куда же подевались оборо- 
нявшие их немцы? А их там и не было, 
на этом участке оборону занимала одна 
из рот 1-го батальона 726-го гренадерско- 
го полка, состоявшего преимущественно 
из чехов, насильно призванных в Вер- 
махт. Естественно они мечтали как мож- 


| км д 
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но быстрее сдаться американцам, но со- 
гласитесь, выкидывать белый флаг еще 
до того, как неприятель тебя атакует 
как-то несолидно даже для потомков 
бравого солдата Швейка. Чехи лежали 
себе в окопах, время от времени выпус- 
кая очередь-другую в сторону американ- 
цев. Но через некоторое время они поня- 
ли, что даже такое формальное сопро- 
тивление сдерживает наступление про- 
тивника, поэтому собрали манатки и ото- 
шли в тыл. Там их, в конце концов, и взя- 
ли в плен к общему удовольствию. 
Короче говоря, перелопатив груду 
посвященных НДО материалов, мне уда- 
лось найти один единственный рассказ 
о боевом столкновении на плацдарме 
“Омаха”, привожу его дословно. “Рота 
“Е”, высадившаяся перед Кольвилем по- 
сле двухчасового боя захватила немец- 
кий бункер на вершине холма и взяла 


в плен 21 человека”. Все! 





Главная битва Второй мировой 

В этом кратком оборе я поведал толь- 
ко о первых часах Нормандской десант- 
ной операции. В последовавшие за ними 
дни англо-американцам пришлось столк- 
нуться со многими трудностями. Тут 
и шторм, практически уничтоживший 
один из двух искусственных портов; 
и неразбериха со снабжением (полевые 
парикмахерские были доставлены на 
плацдарм с большим опозданием); и несо- 
гласованность действий союзников (анг- 
личане начали наступление на две неде- 
ли раньше, чем было намечено, очевидно, 
они меньше американцев зависели от на- 
личия полевых парикмахерских). Однако 
противодействие неприятеля среди этих 
трудностей стоит на самом последнем ме- 
сте. Так стоит ли все это называть “бит- 
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Silent Storm 


Издалека 

Началась эта история чуть больше 
года назад, когда Нивал задумал сделать 
тактическую походовую игру о Второй 
мировой. Сначала все было достаточно 
традиционно – неболышой разведыва- 
тельно-диверсионный отряд, выполняю- 
щий специальные задания в тылу врага. 
Правда, задания эти предполагалось объ- 
единить сюжетом, типа того, что игрок 
должен разгадать некую тайну (секрет- 
ное оружие обнаружить, заговор какой- 
нибудь раскрыть или еще что-то такое). 
Но работа над игрой началась не с сюже- 
та, а с движка, и со временем этот дви- 
жок начал диктовать разработчикам свои 
законы. 

О том, что движок игры очень мощ- 
ный и красивый, говорили и писали уже 
не раз, однако я открою вам маленькую 
тайну – хотя игра и походовая, движок 
в ней риалтаймовый. В обычном режиме, 
когда нет противника, эта риалтаймо- 
вость видна невооруженным взглядом. 
Вы можете обвести своих бойцов рамоч- 
кой, двигать их кучей или поодиночке, 
заставлять совершать какие-то действия 


Сварщики за работой 
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как и в любой КТ. Но вот появляется 
враг, и игра переходит в пошаговый ре- 
жим. Но пошаговость тут чисто внешняя, 
каждому бойцу отводится определенное 
количество очков на совершение дейст- 
вий, двигаться они могут строго по очере- 
ди и т.д., однако движок продолжает об- 
считывать ситуацию в реальном времени. 
Что мы имеем в результате? Если вы 
бросите гранату, компьютер совершенно 
точно рассчитает траекторию ее полета 
(ему ведь не нужно обсчитывать массу 
других движущихся объектов и руково- 
дить своими войсками). Если на пути гра- 
наты встретится препятствие, она от него 
отскочит, прокатиться по земле, может 
даже завалиться в какую-то щель. Нако- 
нец, граната взрывается, - у компьютера 
есть возможность рассчитать траекто- 
рию каждого из осколков, направление 

и силу ударной волны, вычислить воз- 
можные повреждения всех объектов 

и вполне реалистично продемонстриро- 
вать все это на дисплее. То есть мы имеем 
в игре абсолютно реальную физику. Если 
на пути ударной волны встретится дверь, 
в зависимости от удаления от эпицентра 
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взрыва ее может разнести в клочья, мо- 
жет сорвать с петель, а может всего-на- 
всего распахнуть. 

Думается, нет нужды говорить, какие 
возможности появляются при таком под- 
ходе в чисто игровом плане. Каждый иг- 
рок теперь может выбрать вариант про- 
хождения любой миссии в соответствии 
со своим вкусом. Кто-то будет действо- 
вать тихой сапой, а кто-то разнесет весь 
уровень в мелкие клочки. Вот этим-то по- 
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ак вижу мир! © компьютер 
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клонникам “силы и натиска” ниваловцы 
решили пойти навстречу. 


Пришествие панцеркляйна 

Ломать и рушить в игре можно абсо- 
лютно все, от “домика уединенного раз- 
мышления” (проще говоря, дачного сор- 
тира) до бетонного бункера. Но если сор- 
тир можно развалить гранатой или оче- 
редью из автомата, то для бункера пона- 
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добится что-то посолиднее. Как нам рас- 
сказывали разработчики, они перебрали 
несколько вариантов оружия большой 
разрушительной силы. Сперва была идея 
ввести в игру танки и броневики. Но при 
том уровне детализации объектов, кото- 
рый существует в 55, обсчет передвиже- 
ния танка и его отдельных частей (баш- 
ни, ствола орудия, пулеметов, гусениц 

и т.д.) сожрал бы все вычислительные 
мощности компьютера, так что или нуж- 
но было бы повышать системные требо- 
вания, или снижать детализацию. 

Да и плохо вписывались танки в сагу 

о диверсионном отряде. 





Очень люблю труды Маркса, от них 
тепло моей арийской душе 


Тогда появилась задумка дать кому- 


то из бойцов в руки что-то типа авиаци- 
онной пушки (теоретически очень силь- 
ный человек может таскать такую дуру 
и даже стрелять из нее). Однако необхо- 
димость иметь в отряде силача, специ- 
ально “заточенного” под тяжелое ору- 
жие, сильно ограничила бы свободу игро- 
ка. Вот так, шаг за шагом разработчики 
и пришли к идее панцеркляйна. 
Вообще-то с панцеркляйнами почти 
все из вас встречались – это нечто напо- 





Silent Storm 





добие костюмов элементалей из вселен- 
ной ВашеТесћ, только в SS они не столь 
громадны и не столь сильны. По сути, это 
просто скафандры с усилителями для 
рук и ног. Панцеркляйн позволяет чело- 
веку использовать тяжелое оружие 
(окончательный перечень его пока что не 
утвержден) да обеспечивает кое-какую 
защиту (не столь мощную, как хотелось 
бы). 

Об этой фишке игры много сказано 
в прилагаемом интервью, так что тут я 
больше о ней распространяться не стану, 
а перейду к другим любопытным аспек- 
там. 


Влияние панцеркляйна на историю 

Вернемся к началу нашего разговора, 
т.е. к сюжету. Если в своем первоначаль- 
ном виде сюжет игры мог быть вполне 
традиционным, то после появления пан- 
церкляйнов это стало невозможным. От- 
куда взялись эти махины, кто их создал 
и почему о них умалчивает история? Как 
получилось, что многие интересные раз- 
работки в области оружия и техники, 
присутствующие в игре, не получили 
своего развития в реальной жизни? Вот 
из этих вопросов и родилась концепция 
“третьей силы”. 

Естественно, я не стану пересказы- 
вать вам весь сюжет (главным образом 
потому, что и сам его не знаю), но в пер- 
вом приближении он выглядит так: 

в конце 30-х годов ХХ века существовало 
некое тайное сообщество, поставившее 
себе задачу добиться мирового господст- 
ва. С началом Второй мировой "третья 
сила" решила воспользоваться удобным 
моментом, надеясь довести все противо- 
борствующие стороны до полного краха, 


WWW.GAMENAVIGATOR.RU 


Silent Storm 


+ 
Е 


жом, мы предлагаем 


в список холодного оружия добавить саперную лопатку — чего она зазря на поясе 


болтается? 


а потом прибрать к рукам то, что оста- 
нется. Вот с этим-то сообществом ближе 
к финалу игры и предстоит вступить в 
борьбу. 

О системе построения сценария 
и о вариантах прохождения вы можете 
прочитать в прилагаемом интервью. Тут 
я только добавлю, что кроме сюжетных 
миссий имеются и случайные. Когда вы, 
завершив комплектование и снаряжение 
своей команды, выходите на глобальную 
карту, на ней кроме доступных на дан- 
ный момент основных миссий могут при- 
сутствовать особые значки. Если nogo- 
ждать некоторое время, какие-то из них 
могут пропасть, а могут и появиться но- 
вые. Каждый такой значок показывает, 
что в этом месте что-то такое происхо- 
дит, во что бы неплохо было вам вме- 
шаться. Вмешиваться или нет – дело ва- 
ше, но на случайных миссиях можно не- 
плохо прокачать бойцов и обзавестись 
всяким полезным имуществом. 


Не панцеркляйном единым 

После прочтения вышеизложенного 
у вас может сложиться впечатление, что 
панцеркляйны – основная фишка игры. 
Это не так, железные болванчики - Ca- 
мая заметная и достаточно оригинальная 
вещь в игре, естественно, мы уделили им 
львиную долю своего внимания. Однако 
игра была бы хороша и без панцеркляй- 
HOB. 


Если начать клеить ярлыки, то перед 
нами очень удачная смесь Jagged Allian- 
се, X-COM, Soldiers at Маг и Commandos. 
Однако SS бьет своих предшественников 
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по всем параметрам. Возьмем такую про- 
стую вещь, как генерация персонажа 

и набор команды. Минут пятнадцать дра- 
гоценного времени мы потратили на зна- 
комство с предлагаемыми бойцами, чита- 
ли их биографии, придирчиво разбирали 
достоинства и недостатки, прикидывали, 
кто в какой ситуации будет наиболее по- 
лезен. Потом долго копались в снаряже- 
нии, оценивая характеристики оружия, 
соображали, кому что дать. Получается, 
что игра начинается еще до того, как на- 
чинаешь играть. 

Сам игровой процесс внешне выгля- 
дит привычно – двигаешь своих бойцов, 
находишь неприятеля, стреляешь по не- 
му (а он по тебе) и т.д. Но заложенные 
в игру возможности превращают эту ру- 
тину в увлекательнейшее действо. Бук- 
вально на каждом шагу приходится ре- 
шать массу проблем. В каком режиме пе- 
редвигаться: бегом, шагом, или, может 
быть, ползком? Попытаться открыть 
дверь или же лучше прошить ее очере- 
дью из автомата? Дать ли персонажу 3a- 
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дание потратить все очки действия на 
тщательное прицеливание, или же стре- 
лять навскидку? И так далее и тому по- 
добное. 

Добавьте сюда еще ту совершенно 
реальную физику, о которой говорилось 
выше, и вы поймете, какое богатство так- 
тических приемов таит в себе игра. 


Предупреждение 

Возможно, через некоторое время вы 
прочтете где-нибудь еще одно превью 
этой игры, встретите интервью с разра- 
ботчиками, в котором они будут говорить, 
что с самого начала задумывали игру та- 
кой, какой она получилась. Может быть, 
даже они станут уверять, что сначала 


придумали сюжет, а уж потом приделали 


к нему все остальное. Не верьте этому 7 


нам со стороны виднее. J 


Дети в подвале играли s Гестапо... 


Y. 


Две ноги — ровно на две больше, чем положено фашисту (обратите внимание, немцы 


стоят за станковыми пулеметами) 
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Brotherhood of USS 


Почему панцеркляйн появится толька к концу игры, 
пгнеметов не буџет, а копья индейцев майя летят строго по прямой 
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- Можно?.. 

- Можно! 

- Дверъ прострелит? 

- Да хоть в щепки. 

- А на обложку? 

- Пожалуйста! 

- Ничего себе, - сказал главстратег. 

- Ага, ничего себе, — из принципа co- 
гласился выпускающий. 

- Ну так кто делал! — ответили Ia- 
вел Епишин, Александр Мишулин и Дми- 
трий Захаров при огневой поддержке 
Юрия Маркина. Мы лишний раз напом- 
нили про обложку и сразу перешли к 
вопросам про панцеркляйны. 





Навигатор Игрового Мира: Насколь- 
ко мы поняли, в сюжете теперь имеет 
место быть какая-то террористическая 
организация? 

Дмитрий Захаров: Мы бы не стали 
называть ее террористической, слишком 
затасканное слово. Мы называем ее тре- 
тьей силой. Некая третья сила рвется 
к власти. Терроризм подразумевает не- 
кую борьбу, желание противостоять... 

Павел Епилиин: Дмитрий не хочет 
раскрывать сюжет полностью. Действия 
их трудно назвать террористическими, 
они другие... 

НИМ: Насколько “другие”? Откуда 
они плазму берут? 

ДЗ: На самом деле это забавный 
факт, но если покопаться в реальной ис- 
торической литературе, то существовало 
много перспективных разработок. И они 
до сих пор кажутся фантастическими 
для того периода времени. 

НИМ: Технологический рост - не та- 
кая уж удивительная штука. Сгонят 
пятьсот ученых в Пенемюнде, они поне- 
воле что-нибудь да придумают... 
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ДЗ: Чего только стоит одна звуковая 
пушка, созданная немцами для того, что- 
бы сбивать самолеты. Те же самые иссле- 
дования по лазеру начинались достаточ- 
но давно, равно как и по ядерному ору- 
жию. Поэтому плазма - это и не такое уж 
большое допущение. 

Александр Мишулин: В качестве 
примера можно привести странное уст- 
ройство, которое выезжало в трейлере 
(идет разговор о рекламном ролике иг- 
ры), - опытный образец реальных воору- 
жений, который не дошел ни до какого 
производства. 

ДЗ: Но никаких потусторонних тех- 
нологий не будет. 

НИМ: Будет ли привязка к истории? 
Какие-то события, которые реально 
происходили, найдут свое место в игре? 

ДЗ: Мы долго думали, делать это или 
нет. Но даже если сделать что-то подоб- 
ное один раз, то потом все захотят видеть 
это на протяжении всей игры, и это 
должно быть основной фичей. Достаточ- 
ное уже количество игр, стратегических, 
а не тактических, которые стараются 
воспроизвести те или иные исторические 
события. Делать игру про исторически 
достоверные события с диверсионными 
отрядами можно, но это будет другая иг- 
ра, не сопоставимая с тем, что вы сегодня 
видели, никаких панцеркляйнов. Мы ре- 
шили не привязываться ни к каким исто- 
рически достоверным событиям. Вообще 
ни к каким. У нас, грубо говоря, тактичес- 
кая игра в сеттинге Второй мировой вой- 
ны. Вторая мировая выступает исключи- 
тельно в оружии... 

АМ: Если мы выкинем оттуда плазму 
и лазер... 

НИМ: Так еще и лазеры будут? 

АМ: На самом деле у нас это называ- 
ется энергетическим оружием, не уточ- 
няется, какое именно. Все остальное ору- 
жие имеет реальные образцы, и их сила 
соответствует историческим эквивален- 


Silent Storm 


там. “Томпсон” очень много повреждений 
наносит человеку, МР-40 - похуже ору- 
жие, но встречается чаще, и это отраже- 
но в игре. В этом тоже историчность про- 
слеживается. 

НИМ: Вот насчет историчности мы 
и хотели бы вас спросить. С появлением 
панцеркляйнов не было желания вста- 
вить в игру переключатель, как в Jagged 
АШапсе 2 “реалистично/нереалистич- 
но”? 





АМ: Мнение такое было. Но в ЈА npn- 
сутствовала такая проблема: когда до- 
стигаешь ЕМ-КАГ, дальше расти некуда, 
а впереди еще пол-игры. Мы не хотели 
сталкиваться с этим, и панцеркляйны, 
кроме всего перечисленного, служат еще 
радикальным способом изменить 
геймплей к финалу. В конце игры ты 
только получил панцеркляйны, тебе еще 
нужно найти для них хорошие пушки. 
Кроме того, панцеркляйны могут быть не 
только обычные, но и специализирован- 
ные. Может быть панцеркляйн для сол- 
дата, особенный, в котором есть какая-то 
фича. То есть ты его еще сможешь поме- 
нять, можешь попытаться завоевать себе 
панцеркляйн третьей стороны, что очень 
тяжело, но возможно. Появляется даль- 
нейший простор для роста, который про- 
должается практически до конца игры. 

НИМ: Неужели у вас не возникало 
желания повесить на один из этих экзо- 
скелетов огнемет? 


Красный панцеркляйн — бронированный экзоскелет Третьей Силы 
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АМ: Во-первых, горящие люди не 
лучшим образом сказались бы на рейтин- 
ге игры... 

НИМ: Дау вас в игре головы отстре- 
ливают'.. 

АМ: Это на моем компьютере все 
включено, а в версии для Германии даже 
крови не будет, и хедшота не будет 
в принципе. 

ДЗ: Это неоднократно обсуждалось. 
Сделать теоретически возможно, но ка- 
кой смысл? Должно быть нормально сба- 
лансированное оружие. А если его убрать 
из какой-либо версии, получится “дыр- 
ка”. Дополнительные объекты, опять же, 
придется жечь. Хороший огнемет должен 
быть эффективен в узких пространствах, 
мы уже изучали этот вопрос... 

АМ: На том же техническом уровне 
это тяжело сделать, реализовать пра- 
вильно затекание пламени. Похожая cn- 
туация: у нас честно рассчитывается 
ударная волна, например, если в центре 
коридорчика взорвать гранату, то двери 
распахнутся, если они не открываются 
в нужную сторону - их вышибет. И те 
персонажи, которые будут стоять на вы- 
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ходе, даже вне радиуса гранаты все рав- 
но получат повреждения, потому что 
взрывная волна шла по коридору. 

При таком уровне реалистичности адек- 
ватно работать с пламенем - не самая 
простая задача. 

НИМ: Панцеркляйны можно отнести 
на базу и там хранить? 

АМ: Можно, но не более одного на 
персонаж. То есть нельзя собрать себе 
немереный ангар. 

НИМ: Какие-то панцеркляйны будут 
выдаваться нам начальством? Первый 
раз против панцеркляйна мы выйдем на 
панцеркляйне или с голыми руками? 

АМ: Все зависит от того, как сгенери- 
руется сюжет и лягут по игровым зонам 
улики. На самом деле с ними можно вое- 
вать голыми руками. Для этого существу- 
ют базуки, панцерфаусты, снайперские 
винтовки, которые вполне эффективно 
с ними справляются. 

НИМ: В случайных миссиях панцер- 
кляйны тоже будут встречаться? 

АМ: В случайных миссиях вы, скорее 
всего, не встретите панцеркляйн. Имеет- 
ся в виду, как сгенерятся сценарные мис- 
сии, насколько внимателен и терпелив 
будет игрок. 

Вот эта игра по сценарию. (Александр 
Мишулин протягивает нам лист, на KO- 
тором изображено что-то, похожее на 
инструкцию для контуженных по вязке 
макраме). Это полный граф возможнос- 
тей, при создании новой компании из это- 
го графа выбирается подграф, в котором 
задается, какие зоны будут открываться, 
какие улики будут там положены. Из 
этого графа выбирается некоторое коли- 
чество подсвязей. 


INTERVIEW 





НИМ: Надо что-то такое нарисовать, 


чтобы читатели могли оценить мас- 
штабность. Я понимаю, что нам это 
опубликовать не дадут. 

АМ: Не дадут. 


ПЕ: У нас есть сложносоставные ули- 
ки. Например, здесь мы нашли закодиро- 


ванное сообщение (Павел указывает ку- 
да-то в центр особенно жуткого узла 
сюжетных линий), найти его мы можем 
на одной из двух зон. В зависимости от 
того, как сценарий скажет. А вот здесь 
(Павел передвигает карандаш на шесть 


линий вправо и три линии вниз) находим 


ключ шифрования, тоже на одной из 
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двух зон, вместе они дают расшифрован- 
ное сообщение (карандаш натыкается 
на один из сюжетных узлов). Может сло- 
житься такая ситуация в сценарии, что 

у нас будет только закодированное сооб- 
щение, и не будет ключа шифрования. 
Тогда этой ветки не будет, она не попадет 
в прохождение конкретной кампании. 

Но в другой раз вполне вероятно, что вы 
найдете и то, и другое, и прочтете это со- 
общение. Путей масса. Те 65 тыс. которые 
написаны (в рекламном ролике, см. наш 
СО), - это правда, может, их и больше, 
мы прикидывали на первый взгляд. 

АМ: Мы проводили серию плейтес- 
тов. Получается много разных сценариев, 
но количество улик все-таки ограничено, 
и игра легко выдерживает три прохожде- 
ния. Самый короткий путь – семь миссий, 
для очень упорных хардкорных игроков 
они займут по времени часов 15. Был 
прецедент (баланса, конечно, пока нет) - 
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один человек прошел игру за рабочий 
день. Он распечатал себе сценарий из иг- 
ры и шел по самой быстрой ветке. Но для 
такого быстрого прохождения нужно хо- 
рошо уметь играть, враги будут расти 
очень быстро. 

НИМ: Год назад вы говорили, что 
в игре персонажи будут между собой 
взаимодействовать, но сейчас мы не за- 
метили каких-либо взаимоотношений 
между ними. 

АМ: На фразу одного персонажа мо- 
жет ответить другой персонаж, это мож- 
но назвать взаимоотношениями, но сов- 
сем уж глубоких чувств не будет. 

НИМ: Если санитарка Тараса из-под 
огня вытащила, он ей не будет по гроб 
жизни благодарен? 

ДЗ: У нас был более ранний вариант 
сценария, в котором мы пытались при- 
внести некую лирику. Но это было во 
времена более жесткого сценария, потом 
мы от этой идеи перешли к большей ран- 
домизации, и от каких-то любовных исто- 
рий вместе с этим отказались. 

НИМ: Когда мы увидели экран пер- 
сонажей, то подумали, что один вполне 
может быть предателем, как в “Алло- 
дах”, помните? 

АМ: У нас была такая идея, но к пре 
дательству нужно подводить, подводить 
аккуратненько, игры с линейным сюже- 
том на это способны, в играх с настолько 
разветвленным сюжетом это пройдет 
скорее как фрустрация для игрока. Вот я 
качал его, качал, а у меня его злые раз- 
работчики отняли, моего любимого персо- 
нажа.. Так делать нельзя, нужно психо- 
логически подготовить. 

НИМ: Допустим, нам захочется на 
экран персонажей добавить еще пароч- 
ку, например, Ивана Долвича... 

ЮМ: У нас общая тенденция во всех 
трех последних проектах, что в “Блиц- 
криге”, что в “Демиургах”, что в Silent 
Storm. Народу всегда хочется добавить 
чего-то своего. И сколько бы мы ни стара- 
лись втиснуть в игру пушек, персонажей 
и мест действия - всегда найдется чело- 
век, который скажет, что мало. На фору- 
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мах уже шумят: “Хотим чеченскую KaM- 
панию!” Если народ хочет, почему бы ему 
этого не дать? 

Наши ребята сделали просто фантас- 
тический редактор, пока он, правда, су- 
губо внутренний. Там можно будет де- 
лать все, вплоть до того, что воссоздавать 
здания по кирпичикам. Если хочется 
придумать, как индейцы майя воюют 
друг с другом, то не вопрос, можно замо- 
делить индейцев майя в каком-нибудь 
редакторе... 

НИМ: Например, в Maya... 

ЮМ: Да, в редакторе “Майя”. Со- 
здать полноценную кампанию, несколько 
карт, на которых индейцы майя воюют. 
Единственный минус - копья будут ле- 
тать только по прямой, как пули. Вряд 
ли, конечно, кто-то ударится в такие мо- 
дификации, но ‚в принципе, простор для 
творчества очень большой. Если человек 
дружен с редактором, он может создать 
хоть панцеркляйн слона. 

НИМ: Вы приготовьтесь к тому, что 
очень быстро появится Silent Storm: 
Starcraft. 

FOM: Для людей, которым нравится 
игра, нет ничего невозможного. Уж на- 
сколько был неудобен редактор первого 
“Противостояния”, он не был даже пол- 
ностью открытым кодом... 

НИМ: Особенно в русской версии, где 
этот редактор не работал. 

ЮМ: В итоге все равно русские моде- 
ры прославились, и на западных фору- 
мах читаешь “русский мод – совершенно 
классный”. 

НИМ: Так на каком сейчас этапе на- 
ходится игра? 

ДЗ: Мы подходим к бете. Доделываем 
обучающие миссии, баланс будем, конеч- 
но, еще менять. Выход планируем на тре- 
тий квартал, осень. 





НИМ: Насколько мы знаем, вы оста- 
лись единственной компанией, создаю- 
щей игру уровня ЈА. Здравую, классиче- 
скую тактику. Вы можете назвать ка- 
кие-либо игры, которые вы сами считае- 
те своими конкурентами. 

ДЗ: Ничего такого конкурентоспособ- 
ного пока не анонсировано. Чем-то похо- 
жи питерские Е5. Но назвать кого-то, кто 
бы был близким конкурентом, я не могу. 

НИМ: Нам остается только поже- 
лать вам и вашему проекту удачи. Мы, 
признаться, сами не можем назвать ва- 
ших конкурентов, зато точно знаем, где 
они сейчас. Строевым шагом идут 
к Москве-реке топиться. Удачи им тоже. 


На панцеркляйне покаталисъ: 
Владимир Веселов 
Константин Подстрешный 


WWW.GAMENAVIGATOR.RU 








3226024 ULISSNY | ејпшлој 


пер - је К ге 
d 7 <: 4 =>" Е orav 


== Г. 


П 





*. 





_ зоноо Ла 8 ииодев кит ончиеинешо , 


аа РРР Ч 


В. мукри уфы пения уначы ин 





„2001 2002 | 1ашЛидоф 8олоџиц и 2оеа: аоіхерәа 27 à 
онеиоя ‘ooed. хээа эинеэзино әондоаїон s _ јалхоффе эчнболоц J = Ни а АУ». Яя х о Ы Та 


рии роо ионһоноі и аогинод хэодлэен g0u019-1nu ихилхе1 4одча J а С | KVARA S A a 
© WƏNHEDNUO 9 KUƏ яорииоо ехиод1эен келияед4л = = 


научио у ч 









Є. | 





WORLDWAR2 Вторая мировая (World War 11) 





НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА мог 2003 





Вторая мировая (World War 11) 


Трогаем руками 


oO 


Опять знакомые декорации numos- 
ского городка Преняй, мост через Неман, 
нефтебаза, несколько “сорокопяток” 

и БТ-7. Опятъ мы будем оборонатљ 
мост, пока по нему не пройдут бензово- 
зы. Словом, все, как и год назад, но есть 
одно маленъкое отличие, теперъ мы дей- 
ствителъно будем оборонятъ мост, а не 
будем смотреть, как его обороняют — 
разработка игры вошла в ту стадию, 
когда можно датъ ушлым журналистам 
самим немного порулитњљ. 


Наших бьют! 

В начале миссии движок знакомит 
нас с обстановкой. Тут у нас пушки, тут 
танки, вот отсюда приедет враг, а вот сю- 
да нам нужно организованно отступать. 
Для человека, не раз высаживавшего 
войска в Нормандии, громившего немцев 
под Сталинградом и на Курской дуге си- 
туация простейшая. “Сейчас продемонст- 
рируем блеск стратегической мысли”, - 
решил я, но не тут-то было. 


Матильда, принеси мне тапочки 
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Сначала все развивалось по плану, 


замаскированные в кустах “сорокопятки” 


поджидали, когда вражеские танки по- 
дойдут на нужную дистанцию, БТ-7 за- 
няли позицию для контратаки, а трое 
безлошадных танкистов оправились за- 
хватывать бесхозный танк. Неприятель 
явно не подозревал о засаде и пер прямо 
на нее. Наконец моя артиллерия открыла 
огонь, и тут как-то сразу все стало плохо. 
Слабо подготовленный расчет (а дру- 
гих в начале войны у нас и не было) 
с первого выстрела промазал. Немцы же 
засекли расположение батареи, и тут же 
ответили дружным залпом – одним ору- 
дием у меня стало меньше. Вторая “соро- 
копятка” успела за это время подбить 
два танка, но тут осколочный снаряд тре- 
тьего перебил весь расчет. Можно было 
бы дать команду скучавшим неподалеку 
минометчикам занять места у орудия, 
но вряд ли они смогли бы тут помочь. 
Пришлось преждевременно вводить 
в бой танки. 


PREVIEW 
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Через несколько минут неприятель 
был уничтожен, однако двух третей моих 
сил как не бывало, а на горизонте уже 
обозначилась следующая волна немецких 
танков. Похоже, наступала пора для ма- 
гической операции load, но... 


Тут к нам приехал танк 

Внезапно один из неприятельских 
танков взорвался, за ним другой, а потом 
и третий. “Кто стрелял?” – удивился я. 
“Подкрепление прибыло”, - подсказали 
мне. Действительно, у моста занял пози- 
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цию KB-2 и принялся методично громить 
врага. 

На этой фишке игры позвольте.оста- 
новиться подробнее. Прибытие подкреп- 
лений штука не новая, почти в любой 
ЕТ5 что-то такое есть. Но когда прибы- 
вают эти подкрепление? А тогда, когда 
это прописано в сценарии. Добрались вы 
до какой-то точки – извольте получить 
пару танков, захватили опорный пункт 
неприятеля - вот вам пригоршня пехо- 
тинцев, продержались определенное 
время – будут вам молочные реки и ки- 
сельные берега. Иногда эти подкрепле- 
ния нужны вам как воздух, иногда же 
лишняя обуза (благодаря своему талан- 
ту вам удалось сохранить почти все вой- 
ска), но чаще всего прибывают они с не- 
избежностью рока. 

Совсем другое дело во “Второй ми- 
ровой”. Тут начальство внимательно 


Из далека-долго течет река Неман, тот самый 
многострадальный мост, который нужно сперва 
защищать, а затем взорвать 


32 
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следит за ситуацией, и если обнаружи- 
вает, что дело табак, подпирает вас сво- 
им мощным плечом. Дело в том, что при- 
бывающая техника не поступает под ва- 
ше командование, ей руководит компью- 
тер, и руководит, естественно, грамотно. 
Tak что это некий костыль, предлагае- 
мый AI незадачливому игроку. В конеч- 
ной версии такая помощь будет увязана 
с уровнем сложности, конкретной мис- 
сией (я так понимаю, в начальных мис- 
сиях она будет достаточно частой, потом 
же все более и более редкой). Любопыт- 
ное и очень полезное новшество. 


Брала русская бригада 

галицийские поля 

Вернемся, однако, к нашей миссии. 
Поскольку КВ-2 своевременно и без осо- 
бого напряжения расщелкивал вражес- 
кие танки, у меня появилась возмож- 
ность посмотреть, что же происходит 
в округе. Вот тут-то и оказалось, что во- 
юю на этой карте не только я. 








зии СС Лейбштандарт “ 


~ к TĀ ШУТ 





Обратите внимание – первый скриншот с зимнем ландшафтом. Запечатлен во всей 
красе “Хетцер” - очень удачная легкая САУ на основе чешского танка Lt Wz 38. Если cy- 
дить по дивизионному знаку на лобовой броне, данный образчик из 1-й танковой диви- 


Адольф Гитлер”. Д 


ави фашистскую гадину! 





В дальнем углу шел ожесточенный 
бой между нашими и немцами. Я попы- 
тался перехватить управление и не- 
множко покомандовать, но ничего не вы- 
шло - эти войска мне явно не подчиня- 
лись. Оказалось, что это следующее нов- 
шество игры. 

Игрок во “Второй мировой” орудует 
на уровне взвода, роты, максимум бата- 
льона, однако он может принимать учас- 
тие в весьма масштабных сражениях 
(типа битвы на Курской дуге). Чтобы со- 
здать соответствующую атмосферу 
и придуманы эти “фоновые бои”. Вы ре- 
шаете какую-то свою задачу, отражаете 
атаку или захватываете высотку, а во- 
круг вас другие командиры решают 
свои. В принципе нам приходилось 
с чем-то подобным встречаться, но это 
обычно бывают скриптовые сценки, ко- 
торые демонстрируются игроку в нуж- 
ные моменты. В данной же игре такие 
боевые действия будут органически увя- 
заны с миссией. Игроку придется счи- 
таться с тем, что происходит вокруг и, 
не исключено, как-то использовать си- 
туацию, складывающуюся на флангах. 


0 наших любимых 

О ролевых элементах, то есть. В игре 
их будет вагон и маленькая тележка, 
каждый пехотинец, артиллерист, тан- 
кист имеет массу характеристик, есте- 
ственно, все они могут расти. В соответ- 
ствии с новейшими требованиями рост 
характеристик тесно увязан с тем, чем 
боец занимался на протяжении миссии. 












pn 
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Теоретически можно будет вырастить 

и универсалов, которые и танком пору- 
лить смогут, и рану перевязать, и грана- 
ту куда нужно бросить. Практически же 
в подобных универсалах особой нужды 
нет, гораздо важнее создать сбалансиро- 
ванную команду. 

Что интересно, каждый боец кроме 
работы на себя (т.е. на повышение своих 
характеристик) работает и на начальст- 
во. За каждого убитого врага, подбитый 
танк или уничтоженное оружие игроку 
начисляется определенное количество 
очков. Причем учитывается не только 
что уничтожено, а и как уничтожено. 
Например, если танк подбит из пушки, 
игрок получит 100 очков, а вот если он 
будет уничтожен гранатой, то целых 
250. 

Расходоваться эти очки будут в про- 
межутках между миссиями на приобре- 
тение и апгрейд техники, пополнение 
своего подразделения и т.д. Между про- 


чим, будет и возможность сдавать ка- 
кую-то технику на склад и получать 
взамен ее очки (бойцов тоже можно бу- 
дет увольнять, причем иногда придется 
делать это в обязательном порядке). 















МММУ ОАМЕМАМСАТОК..ЕЏ 


0 корабликах, танках 

и несчастных поляках 

Теперь поведаю, почему же я вер- 
нулся к своему старому тезису о хоро- 
ших стратегиях и корабликах. А потому, 
что во “Второй мировой” они будут, 
правда немного, пока предполагается 
наличие бронекатеров и самоходного па- 
рома. Мелочь, конечно, но не может не 
радовать, что и у разработчиков посте- 
пенно вырабатывается правильное мне- 
ние о правильных стратегиях. 

Вообще проработка техники в игре 
просто потрясающая. Вот скажите, вы 
что-нибудь слышали о польской проти- 
вотанковой винтовке калибра 7,92? 

А B игре она будет, и танкетки TKS бу- 
дут, и танки Vickers E и 7 ТР. Вообще 
там много чего будет, о чем даже не все 
любители военной истории знают. И уж 
совсем экзотически выглядит возмож- 
ность повоевать за поляков. 

Кампаний в игре предполагается 
три, наша и немецкая выглядят более- 
менее традиционно, а союзническая сде- 
лана оригинально. Сначала вы в 1939 
пытаетесь отразить наступление немцев 
на Польшу, потом столь же безуспешно 
противодействуете блицкригу на Запад- 
ном фронте. После этого следует долгий 
перерыв и, как вы совершенно правиль- 
но догадались, следует высадка в Нор- 
мандии. 

Не совсем понятно, кем же тут будет 
выступать игрок, однако разработчиков 
этот момент не волнует. По их мнению, 
раз нет юнита, с которым игрок может 
отождествлять себя, то и говорить не 
о чем. Позвольте усомниться. 


PREVIEW 








До встречи через год 

Точная дата выхода игры пока не 
определена, но в офисе “1С” нам намек- 
нули (прозрачно так намекнули), что 
к следующим майским праздникам она 
может быть готова. Так что через годик 
мы с вами вернемся к обсуждению этой 
прекрасной игры. 
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Кто бы мог подумать... Недавно ви- 
дел по ящику выступление Задорнова, 
который, как обычно, налегал на то, 
что отличаемся мы по менталитету 
от населения остальной части земного 
шара. Не понимают они нашего юмора, 
а мы не понимаем их поступков. Доста- 
точно вспомнитљъ того толстого янки, 
который к куче гамбургеров заказывает 
в закусочной диетическую коку. Точно 
так же мне опять непонятен MOM 


факт, что Commandos 2: Men о} Courage 
показались западным игрокам переус- 
ложненной. Нет, были там моменты, 
которые вызвали недоумение, например, 
задание в миссии Castle Colditz, помните, 
там нужно было собрать почти шестљ 
десятков немецких форм, чтобы пере- 
одеть всех военнопленных. Получилось 
что-то вроде банального пикселъхан- 
MUHA, чего в столь качественном NPO- 
дукте просто не должно было бъить. 

Но жаловаться на то, что вся игра 
слилижом сложная... Это уже перебор. 


Мы будем жить теперь по-новому 

Не иначе упомянутая сложность ока- 
залась на месте козла отпущения, на ко- 
торого свалили вину за недостаточный 
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уровень продаж. Не представляю, что 
еще могло заставить тандем издателя 
и разработчика прийти к решению сде- 
лать сиквел более простым. А заодно они 
полностью изменили структуру игры. 
Миссий больше нет. Им на смену 
пришел крутой сюжет, который проведет 
игрока по трем кампаниям (Stalingrad, 
Central Europe и Normandy). Начнется 
все еще до Второй мировой, в стольном 
граде Лондоне, где в немецком посольст- 
ве состоится знакомство с нашими героя- 
ми-коммандосами. Отсюда сторилайн 
приведет игрока в осажденный Сталин- 
град, затем - в берлинский штаб гестапо, 
оккупированную Францию и, в конце 
концов, в Нормандию на Омаха Бич - 
обеспечивать открытие второго фронта. 
Что приятно, кампании можно будет 
отыгрывать в произвольном порядке. 
Время от времени игра будет прерывать- 
ся выполненными на движке игры за- 
ставками: нам покажут и кинематогра- 
фически классический эпизод, в котором 
колонна фашистов марширует через 
Брандербургские ворота, и гонки на мо- 
тоциклах по деревне, и множество впе- 
чатляющих взрывов. Само собой, такая 
фишка будет способствовать не только 
гладкой прокрутке сюжета, но поработа- 
ет на наполнение образов героев, чего 


Игоръ Бойко 





нельзя не приветствовать. Хотя они и без 
этого давно уже стали нашими добрыми 
знакомыми, если не родными. 

Счастливчики, которым уже удалось 
понаблюдать за геймплеем, утверждают, 
что взрывы бомб действительно выгля- 
дят изумительно. А ведь фугасы по ходу 
игры грохают не просто так, после авиа- 
налета там, где стояли дома, могут по- 
явиться руины, а там, где были руины, 
может вообще ничего не остаться. А это 
значит, что в некоторых безвыходных си- 
туациях этот самый выход может по- 
явиться в любую минуту. 

Если в Commandos 2 борьба с нациз- 
мом разворачивалась на девяти огром- 
ных картах, то в третьей части их будет 
порядка двадцати пяти. Но теперь с са- 
мого начала задания игроку будет откры- 
та только часть карты, которая будет до- 
полняться новыми локациями с каждым 
новым событием. 

Новых персонажей не обещано, а вот 
противник станет не только многочислен- 
нее и умнее, но у него к тому же появятся 
боссы уровней. Ну и, само собой, приба- 
вится оружия и снаряжения. 
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Особое внимание разработчики уде- 
ляют тому, чтобы игра не показалась од- 
нообразной или монотонной - теперь все 
не будет сводиться к банальным зачист- 
кам территорий, придется и снайперские 
засады устраивать, и отбиваться от мно- 
гократно превосходящего противника, и 
вести минную войну, и т.д. 

Как заметил ведущий дизайнер игры 
Игнасио Перез: “Если говорить о контен- 
те, то Commandos 3 будут очень похожи 
на Commandos 2. Но структура игры no- 
меняется. Мы не хотим, чтобы игроки 
торчали на одной и той же карте до самой 
смерти. Не хотим мы и добавлять новые 
карты или персонажей просто количест- 
ва ради. Нам не нужна игра больших раз- 
меров, за которой можно будет проси- 
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деть, скажем, больше шестидесяти часов. 
Нам хочется, чтобы игрок мог сказать: 
“У меня ушло на ее прохождение 25 или 
30 часов, но мне ни разу не пришлось де- 
лать одни и те же вещи дважды”. 


Старый добрый 20 

Они хотели сделать нам еще краси- 
вее - и сделали. Графический движок иг- 
ры переработан на сто процентов, причем 
он остался двумерным. Зато теперь он ос- 
воил вращение карты, да и зум сохра- 
нился при нем. Перез сказал по этому по- 
воду следующее: “Мне кажется, что за- 
хоти мы сделать Commandos в 3D - мы 
бы их сделали. Вопрос в том, а выиграл 
ли бы от этого геймплей? Не думаю. Уда- 
лось бы нам сделать столь же детализи- 





рованную и классную графику? Возмож- 
но, но будут ли в распоряжении игроков 
машины, которые все бы это потянули? 
Скорее всего, нет”. 

Вот это то, что я называю правиль- 
ным подходом. 

Впервые за все существование сери- 
ала в игре появится мультиплеер на во- 
семь персон по локальной сети или через 
интернет. 

А еще Pyros Studios обещают отрели- 
зить демо-версию за несколько месяцев 
до выхода самой игрушки. Тогда-то 
и станут ясными подробности. = 
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Петр Прохоренко 
_ Combat Mission: Afrika Korps 
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Combat Mission: Afrika Korps будет прямым продолжением 
трехмерного варгеима Combat Mission: Barbarossa to Berlin от 
Battlefront.com. Эта игра сумела завоевать популярность среди 
ортодоксально настроенных варгеймеров, несмотря на трехмер- 
ный движок и достаточно нестандартную для игр подобного жа- 
нра боевую систему, совмещающую в себе черты стратегий ре- 
ального времени с пошаговым планированием сражения. В тре- 
тьей части игровой серии Combat Mission разработчики обрати- 
лись к теме противостояния войск союзников и стран Оси на тер- 
ритории африканского континента - в игре присутствуют три 
театра военных действий: Африка с 1940 по 1943 год, Италия 
(вместе с Сицилийской операцией) с 1943 по 1945 год и Критская 
авиадесантная операция 1941 года. Последняя кампания пред- 
ставляет особый интерес для любителей военной истории, по- 
скольку является незаслуженно обойденной другими разработ- 
чиками варгеймов, а ведь это едва ли самая крупная авиадесант- 
ная операция Второй мировой, и уж точно первая попытка за- 
хватить целый остров только с помощью сил авиации и десант- 
ных подразделений. Теперь порулить силами VIII n ХГавиакор- 
пусов Люфтваффе в операции "Меркурий" предстоит игрокам в 
Combat Mission: Afrika Korps. 

Кроме масштабных операций в Средиземноморье нас ожи- 
дают и некоторые улучшения графического движка игры. В ча- 
стности, среди новшеств разработчики обещают реалистичные 
клубы пыли, вздымающиеся из-под колес и гусениц боевых ма- 
шин, песчаные бури и участие в боях многобашенных танков 
(раньше движок Combat Mission не позволял включить их в MT- 
ру). Несколько обидно, что для трех- и пятибашенных гигантов 
Красной Армии вроде Т-28 и Т-35 разработчики поленились 
внести изменения в движок игры (и, соответственно, этих танков 
не было в Barbarossa to Berlin), а для англоамериканских "Гран- 
тов" они все же пошли на такие "жертвы". 

По словам самих девелоперов, выбор средиземноморского 
региона для новой игры не случаен и вписывается в первона- 
чальную стратегию компании - разработать на движке СМ три 
военно-исторические игры, охватывающие Западный и Восточ- 
ный фронты Второй мировой и Средиземноморье. Как вы помни- 
те, уже вышли оригинальный Combat Mission, действие которо- 
го происходит в Нормандии, Combat Mission: Barbarossa to 
Berlin, посвященный ожесточенным сражениям на Восточном 
фронте, - осталась только Африка и Италия с Критом в гряду- 
щем Combat Mission: Afrika Korps. А уже после ее релиза KOM- 
пания Battlefront.com планирует перейти на новый, более совре- 
менный графический движок (пока фигурирующий под назва- 
нием СМХ2). Правда, наработки для этого движка будут актив- 
но использованы при создании Combat Mission: Afrika Korps, так 
что разработчики несколько опережают свои собственные пла- 
ны. Все остальные подробности мы узнаем по ходу продвижения 
игры к релизу, а "пощупать" проект удастся не раньше конца го- 
да, когда и ожидается выход Combat Mission: Afrika Korps. Kera- 
ти, демо-версию с двумя сценариями разработчики также пла- 
нируют выпустить только перед отправкой игры в продажу... 
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Владимир Рыжков 
Eric Young's Squad Assault: West Front 
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В послужном списке Matrix Games числится недавно Bbl- 
шедшая игрушка GI Combat. West Front переняла от своей пред- 
шественницы графический движок (который, правда, был суще- 
ственно доработан) и, как следствие, определенный внешний ас- 
кетизм. 
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West Front — тактическая игра, действие которой развора- 
чивается в Европе, во время Второй мировой. В соответствии с 
законами жанра игроку здесь поручается командовать неболь- 
шим отрядом. Как не трудно догадаться из названия, представ- 
лены будут только события, происходившие на Западном фрон- 
те; играть можно за союзников или за немцев: в игре можно уви- 
деть около трехсот тщательно проработанных, детализованных, 
готовых сражаться и умирать боевых юнитов Франции, США, 
Великобритании и Германии. Со временем планируется доба- 
вить и польские подразделения – видимо, когда Польша войдет 
не только в НАТО, но ив Евросоюз... 

В Matrix Games хвалятся, что игровые карты местности CO- 
зданы на основе реальных топографических, что пространства, 
задействованные в West Front под борьбу с фашизмом, будут no- 
настоящему огромными, что сценарии боевых действий - ветвя- 
щиеся (реальная цепь события будет лишь одной из "веток" иг- 
ровой кампании); все это в комплексе должно обеспечить высо- 
кую реиграбельность. 





Еще одна важная особенность Егіс Young’s Squad Assault – 
так называемая настраиваемая игровая пауза. Вместо привыч- 
ных режимов реального времени или пошагового, в этом такти- 
ческом симуляторе у игрока, в зависимости от выбранных наст- 
роек, есть три варианта: либо позволить событиям развиваться в 
естественном темпе, либо оставить за собой право в любой мо- 
мент сказать “Стоп!” и раздать необходимые оказания, не отвле- 
каясь на барабанящий по каске гравий и жужжащую над голо- 
вой шрапнель, либо заставить саму игру при каждом важном со- 
бытии замирать и ждать дальнейших указаний. 

Особенно горды разработчики West Front искусственным 
интеллектом: помимо необходимой изворотливости и умения 
ошибаться, АІ в Егіс Young’s Squad Assault умеет имитировать 
эмоции – бояться, паниковать... Уж не знаю, стоит ли считать 
это достоинством игры – лично мне всегда проще было иметь де- 
ло с бездумными боевыми машинами, чем с расклеивающимися 
под ураганным огнем бойцами, у которых в грудном кармане фо- 
тография любимой. 
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Medal of Honor: Pacific Assault 


WW2-remaTnka никак не дает покоя разработчикам со всех 
концов света, и в этом марафоне с одинаковым энтузиазмом уча- 
ствуют как известные студии, так и новички. В частности, в не- 
драх Лос-анжелесского отделения Electronic Arts полным ходом 
идет работа над продолжением прошлогоднего хита Medal of 
Honor, в названии которого значится "Pacific Assault". Как He- 
сложно догадаться, игра будет про американо-японские разбор- 
ки, которые случились в тихоокеанском регионе, пока Европа 
гнулась под ударами нацистов, и закончились парой всем изве- 
стных бомбометаний в августе 1945 года. 

Нуа началось все 7 декабря 1941 года с нападения японских 
войск на Перл-Харбор, ошеломившего всех, и не в последнюю 
очередь, кстати, самих японцев. С этого события, по задумке ав- 
торов, и начнется МоНРА, так сказать, в лучших традициях 
оригинальной первой части. Для начала вашему подопечному 
придется побегать под пулями японских Zero по пирсам гибну- 


щей американской морской базы, наслаждаясь зрелищем взры- 
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Дмитрий Смыслов 





ва “Аризоны”, затопления “Оклахомы” и прочих событий, имев- 


ших место в Жемчужной Гавани. 

А потом - “цыганка с картами, дорога дальняя”. Предстоит 
воспроизвести нелегкий путь от "сожженной хаты" до логова 
противника, выполняя при этом различные задания командова- 
ния, отрабатывая трудодни на ниве сокращения численности по- 
пуляции японцев в данном регионе, в общем, сплошной “этот 
день мы приближали, как могли” в лучших традициях штатов- 
ской патриотической пропаганды. 

Как принято, разработчики обещают, что грядущий релиз 
впитает в себя лучшее, что было в предыдущих частях, сдобрит 
впитанное парой-тройкой соблазнительных новинок, детали ко- 
торых пока держатся в секрете, и избавится от имевшихся ранее 
немногочисленных недостатков. Пока что известно, что плани- 
руется ввести тактическое руководство ведомой группой сослу- 
живцев и оставить запомнившихся еще по первой части враже- 
ских снайперов, которые, находясь вне поля зрения, мастерски 
вышибали ваши мозги с первого выстрела. Об остальном узнаем 


ближе к концу года, ну и, возможно, из грядущих более подроб- 
ных пресс-релизов. 





абонемент на месяц 
новый 


доступ по будням с 19:00 до 9:00 


выходные — круглосуточно 


www.rinet.ru 
info@rinet.ru 
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Pilot Down! 
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Зимой 1944 года самолет союзников был сбит 
над территорией Германии. В отличие от героя 
другой игры со схожей завязкой, пилот не попал 
в концентрационный лагерь, а пытается пере- 
браться в Швейцарию на своих двоих. 

Разработчик любят указывать на то, что при 
создании игры учитывался опыт боевых пилотов 
Второй мировой, но то, что игра одновременно готовится и для 
приставочного рынка – настораживает. 


Panzers 
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СРУ имеет слабость к играм на 
тему Второй мировой, особенно 
если в них можно поиграть за нем- 
цев. Panzers, стратегия в реальном 
времени от венгерских разработ- 
чиков, как раз из таких. Три kamna- 
нии, вы не поверите, за немцев, на- 
ших и союзников. Красивый полно- 
стью трехмерный ландшафт, раз- 
нообразие техники и пехоты, а так- 
же серьезный подход разработчиков к своему детищу позволя- 
ют надеяться, что к концу года на одну хорошую игру станет 
больше. 


Worid War 11: Frontline Command 
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Демо-версию этой игры вы смо- 
жете найти на нашем диске; преж- 
де чем бежать в магазин за новым 
творением от Bitmap Brothers, co- 
ветуем внимательно C ней ознако- 
миться. Поверхностный осмотр де- 
мо-версии не показал сильных сто- 
рон игры, зато сразу же нашелся 
существенный недостаток. В игре 
весьма посредственная на сего- 
дняшний день графика. Хотелось бы надеяться, что в финальном 
варианте все будет по-другому, но игра уже ушла на золото, так 
что будем реалистами. 
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secret Weapons Over Normandy 
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Не удивительно, что этот проект 
разрабатывает такая легендарная 
личность как Лоуренс Холланд. На 
его совести гибель сотен, да что 
там, тысяч невинных имперских пи- 
лотов в Star Wars X-Wing. Но rnas- 
ное, именно он когда-то создал 
Secret Weapons of the Luftwaffe. 

B Secret Weapons Over Nor- 
mandy будут представлены camo- 
леты союзников, немцев и японцев (как они попали в небо Hop- 
мандии не совсем понятно). Игру разрабатывают одновременно 
и для приставок, так что готовимся к самим жутким проявлениям 
аркадности. 
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Юрий Пашолок 


Battlefield 1942: Secret Weapons of WWII 


в "и > " ~ № „ > 4; ~ 


Пройдет еще немного времени, и любители сетевых шутеров 
проклянут тот день, когда EA Games купила у DICE права на 
вселенную Battlefield 1942. Есть серьезные подозрения, что EA 


сделает из нее мыльную оперу, как это уже случилось с Тће 
Sims, и подобное положение дел не сулит ничего хорошего. Road 
to Rome уже была не подарок, но это еще цветочки, какие нас 
ожидают ягодки, можно увидеть на примере Secret Weapons of 
WWII. 
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Тематика “секретного оружия Второй мировой“ давно He AB- 
ляется диковинкой, вспомните хотя бы древний Secret Weapons 
of Luftwaffe. В хороших руках всевозможные Luft-46, 
Рапгег-46, USAF-46 и прочее можно сделать настоящим шедев- 
ром, но когда за дело берутся люди, разбирающиеся в истории 
так же, как ваш покорный слуга в балете... Для большинства иг- 
роков названия тех или иных видов техники ничего не скажут, 
но знатоки техники испытают культурный шок от списка новых 
юнитов, которых DICE собирается включить в Battlefield 1942: 
Secret Weapons of WWII. Веселые разработчики заварили ca- 
мую настоящую кашу, в которую имели неосторожность попасть 
как вполне серийные образцы вроде Sturmtiger, так и аппараты, 
которые и в 1947 году не были готовы к испытаниям. Апофеозом 
невежества можно считать американский истребитель УЕ-85 
Goblin: мало того, что он впервые поднялся в небо 23 августа 
1948 года, так еще и задумывался как истребитель, носимый в 
чреве бомбардировщика B-36. А в Secret Weapons of WWII на 
нем можно будет взлетать. Мо comments. 

Вместе с тем, Battlefield 1942: Secret Weapons of WWII будет 
содержать и по-настоящему интересные нововведения. Для на- 
чала, разработчики обещают появления “мобильных баз”, эта 
роль будет возложена на транспортный самолет С-47 Skytrain. 
Еще одна новинка - ружейные гранаты, но настоящим открове- 
нием должны стать... зенитные ракеты (действительно, немцы в 
конце войны испытали управляемые зенитные ракеты). С при- 
скорбием прощаемся со всяким намеком на исторические реалии 
и ждем. 
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Могђуг 2 


Пожалуй, козырной картой вышедшей в 1999 году первой 
части Могђуг была не графика и не геймплей, но сюжет, B KOTO- 
ром геймеру отводилась роль человека третьего тысячелетия, 
живущего в мире победившего фашизма. Оказалось, что после 
изобретения машины времени мафия будущего отправилась в 
1942 год и подсобила гитлеровским войскам накопленными зна- 
ниями, которые еще предстояло открыть, и тем самым переде- 
лала привычную нам летопись времен. Герой, как всякий добро- 
порядочный гражданин, был вынужден совершить прыжок в 


прошлое и помешать верхушке нацистского руководства и нехо- 
рошим гостям из будущего осуществить свои ужасные планы. 





В Могђуг 2 та же самая история излагается под несколько 
иным углом. На этот раз главным действующим лицом станет 
некий Свен. Сей бравый мужик проникает в небольшую швед- 
скую деревеньку для встречи с местными партизанами, которые 
уже длительное время наблюдают на близлежащих территори- 
ях какие-то странные события. Оказывается, в тамошних краях 
ученые Третьего Рейха вовсю корпят над так называемым "Вун- 
дерваффе" – высокотехнологичным оружием, обладатель кото- 
рого сможет без особого труда подчинить себе весь остальной 
мир. Разумеется, Свен умудряется разнюхать планы фашистов, 
но, так как подмоги ждать неоткуда, ему приходится браться за 
нелегкое дело по имени "убей их всех" в одиночку. Не знаю как 
вам, а мне это сильно напоминает сюжет Return to Castle 
Wolfenstein, только вместо таинственных монстров и "Уберзоль- 





Компоненты универсального оружия не лежат в одном мес- 


те, а разбросаны по землям Восточной Европы. В ходе игры, по- 
мимо Швеции, вам с огнем и мечом предстоит навестить Поль- 
шу, Словакию и Грецию. Впрочем, насчет меча мы переборщили, 
вместо него будет нож-единичка, зато в отношении огня – чис- 
тейшая правда. В Могіуг 2 задействовано три типа оружия. Пер- 
вое — переносное: пистолеты, винтовки, автоматы и гранаты. 
Второе – стационарное, то есть пушки и станковые пулеметы. 
Третье - управляемая бронетехника. 

Что касается применения новомодных технологий, то сперва 
разработчики пробовали лицензировать уже готовое графичес- 
кое ядро, но, спустя некоторое время пришли к выводу, что реа- 
лизовать все свои задумки можно только тогда, когда под рукой 
имеется движок собственного исполнения. 
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Hidden and Dangerous 2 


Вторая часть некогда нашумев- 
шей тактической стратегии должна 
была выйти еще в июне прошлого 
года. Однако отряд диверсантов 
задержался в фашистском тылу. 
Ну, вы знаете, резали глотки, уби- 
вали из снайперской винтовки часо- 
вых — медленная, рутинная работа. 
Глядя на то, как теперь этот самый 
фашистский тыл выглядит, им мож- 
но простить опоздание. 


Day of Defeat 


Мы уже не раз писали про это 
многопользовательский шутер на 
движке Half-Life, в том числе и в HO- 
востях этого номера. На момент 
выхода журнала он уже должен 
быть в продаже, так что смело му- 
чайте продавцов. Особо внима- 
тельные могут заметить символич- 
ную дату выхода. 


Перспективная смесь ролевой и 
стратегической игры от украинских 
разработчиков, с интересной фи- 
зической моделью и качественным 
трехмерным движком. В "1C" нам 
рассказывали о "квестовых эле- 
ментах" и "нелинейном сюжете", 
так что мы не беремся точно ска- 
зать, что у разработчиков в итоге 
получится: КРС в сеттинге Второй 
мировой или тактика. 

Зато уже известны некоторые подробности сюжета. Главный 
персонаж игры один выжил из всего подразделения и остался 
вместе с подбитым танком глубоко во вражеском тылу. Пока мы 
будем прорываться к своим, успеем найти и новых друзей и но- 
вый танк, скорее всего, даже не один. 


Sniper Elite 


Вроде бы студия Rebellion игры 
делает достойные, за один Alien vs. 
Predator можно простить многое, а 
вот скрышами у ее сотрудников яв- 
но проблемы, если судить по сю- 
жету их еще не рожденного дети- 
ща. В мае 1945 года советские вой- 
ска успешно взяли Берлин, вынудив 
остатки фашистского командова- 
ния подписаться под безоговороч- 
ной капитуляцией Германии. Но ма- 
ло кто знает, что в это время на 
контролируемой русскими терри- 
тории орудовал некий американ- 
ский архаровец со снайперской винтовкой, приписанный к ведом- 
ству под загадочной аббревиатурой О55. При ближайшем рас- 
смотрении оказывается, что OSS – это ни что иное как ЦРУ об- 
разца Второй мировой. Иными словами, пока наши деды проли- 
вали кровь на развалинах Рейхстага, какая-то шпионская рожа со 
снайперкой топтала отвоеванные ими позиции. Судя по скринам, 
на мушку попадались и наши, и немцы, от чего делается вдвойне 
противно, потому что беспринципность априорно омерзительна. 
Разработчики обещают доделать эту гадость к ноябрю. Что ж, 
хватит времени, чтобы привести в порядок дедов ППШ, атам по- 
смотрим, кто герой. 
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Hem, постойте, сначала надо выст- 
роить хронологию событий. Сначала 
выходит Another War, игра а) польская, 
б) ролевая, в) про войну. Потом мы ее yc- 
пешно обозреваем, выдаем ей все причи- 
тающиеся плюшки и ойлюли. Затем 
в наши цепкие лапы, из которых, как из- 
вестно, еще никто не уходил, попадает, 
Grom, игра, столь же успешно характе- 
ризующаяся пунктами а), 6) и в), при- 
чем аналогичного содержания. Для тан- 
кистов перевожу: тоже польская воен- 
ная RPG. Сейчас мы получили пресс-де- 
мо игры, название которой умеющий чи- 
тать да прочтет в шапке, и это тоже 
военный ролевик по-польски. 

Несколько позже будет ясно, зачем я 
вам рассказываю алфавит, да еще так, 
будто полагаю вас даунами. Все не так 
плохо, товарищи. Хотя с другой сторо- 
ны - и не особо хорошо. Для того чтобы 
разобраться с этими вопросами, достой- 
НЫМИ Маяковского, мы и побегаем ма- 
лость в демо-версию World Wide War 
1943. 

Надо помнить, что Another Маг весь- 
ма примечательна тем фактом, что фи- 
нальный релиз отличался от демки 
в лучшую сторону, причем изрядно. Так 
что, рассматривая предварительную вер- 
сию WWW-43, я отдаю себе отчет, что 
ребята могут еще все исправить. 

В принципе, WWW-43 - явное, сю- 
жетное продолжение Another War. 

Или не совсем сюжетное, тут я, честно 
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World Wide War 1943 


говоря, не уверен. Может, это небольшое 
развлечение перед серьезной и мощной 
AW 2, кто его знает. 

Так или иначе, а движок в игре ста- 
рый, но проапгрейженный. Детализация 
и красочность выросла, чему немало спо- 
собствует милый пейзаж, торможения 
повышенного не наблюдается. Грузиться 
уровни даже побыстрее стали. Слегка 
удобнее стало собирать трофеи – теперь 
их хоть “подсветить” на манер Дьяблы 
можно. 

Более того, помимо чисто графичес- 
ких имеют место быть и идейные измене- 
ния. Вместо трех мало отличимых друг от 
друга классов у нас их теперь чуть ли не 
десяток, правда, увы, столь же мало от- 
личимых. По-прежнему, различия - в со- 
ставе специальных способностей, а вот 
суть специальных способностей, мерзкая 
аркадная суть, попрошу заметить, не из- 
менилась. Конечно, начальные значения 
атрибутов тоже малость различаются, 
но это ж наверстывается быстро, учиты- 
вая, что при генерации убавлять атрибу- 
ты для создания особо однобоких персо- 
нажей запрещено. И авторы опять повто- 
рили свою старую ошибку: разные клас- 
сы несбалансированы, и суммы их атри- 
бутов различны. Как всегда больше всех 
обижен доступный в демке Blacksmith (за 
остальных, увы, сыграть не удастся). 

Естественно, этим изменения не огра- 
ничиваются. Забавно то, что большинство 
остальных заимствований неожиданно 
заставляют вспомнить... Grom! 

Смотрите. Во-первых, авторы сдела- 
ли куда более доступными патроны, раз- 
ные и всякие, да и расход их поумень- 
шился. Во-вторых, они попытались огра- 
ничить комбатный беспредел нормальной 
паузой. В-третьих, сюжет игры ушел из 


Европы и теперь посвящен поискам дав- 


Иван Жилин 


но почившего фараона, которого фашис- 
ты хотят воскресить в целях военного ис- 
пользования (древний царь был весьма 
могуществен). В-четвертых, часть интер- 
фейса, управляющего персонажами, про- 
сто чуть не вчистую сперта из Grom! И, 
наконец, в пятых, в качестве одного из 
персонажей выступает верблюд, так по- 
хожий на громовского яка. Мне, конечно, 
могут сказать, что это все хорошие ново- 
введения, и эти идеи вообще витают 

в воздухе, но дело как-то так явно пахнет 
плагиатом... 

Впрочем, окончательно реабилитиро- 
вать МММ-43 в моих глазах все эти, бе- 
зусловно, положительные (хоть и укра- 
денные) моменты не в состоянии. Про- 
блем (помимо того, что бои по-прежнему 
невразумительны и на уровень Сгот не 
вышли) имеется две. 

Первая – с английским языком. Ав- 
торы все так же не в ладах с междуна- 
родным общением, а денег на нормально- 
го переводчика все так же не хватает. Ес- 
ли с грамматикой и орфографией про- 
блем немного, то терминология, устойчи- 
вые словосочетания и фразеологизмы 
продолжают вызывать недоумение. В ог- 
ромном количестве случаев фразы вооб- 
ще построены правильно, да только вот 
беда: не говорят так носители языка, хоть 
тресни. А опцию “польская КРа-терми- 
нология” я вообще (от греха подальше) не 
стал включать. Мне мои нервы дороги. 

Вторая проблема — юмор. Отчего-то 
наши братья-поляки смотрят на войну 
в исключительно юмористическом ключе, 
с глупостями и хохмами. Если в Another 
War это только наклевывалось и ограни- 
чивалось, все же, на уровне Индианы 
Джонса, то в WWW-43 у нас полный Ma- 
разм и размахивание старыми носками 
в качестве спецспособности (я серьезно). 
Я не знаю как вы, а я так не могу. Мараз- 
матичный юмор, сродни употребляемому 
в руссоквестах, я если и перевариваю, 
то только в небольших дозах и, по воз- 
можности, в отрыве от военных ВРС. 

Но это только демо. И, зная возмож- 
ности Mirage Interactive, будем надеять- 
ся на лучшее. 
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Panzer Campaigns 8: SICILY ^43 


Генеральная репетиция 
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ценность для жанра 


После окончания Африканской kamna- 
нии перед англо-американскими союзника- 
ми встал вопрос, что же делать дальше? 
Нетертеливые янки предлагали начать 
полномасштабную высадку в Европе, oc- 
торожные британцы настаивали на чем- 
нибудь более скромном. В результате ус- 
тупок и компромиссов родился план “Хас- 
ки” — высадка союзных войск на Сицилии. 


Цели операции были определены весь- 
ма расплывчато, “обеспечить коммуника- 
ции в Средиземном море, отвлечь часть сил 
Германии с Восточного фронта, усилить 
давление на Италию”. Правда, коммуника- 
циям союзников в это время уже никто не 
угрожал (итальянский флот, по сути, пре- 
кратил свое существование), с Восточного 
фронта ни одного солдата в Италию после 
начала операции переброшено не было, ну 
а зачем нужно было “давить на Италию”, 
наверняка не знали и сами англо-амери- 


канцы. 


История 

Сначала несколько сухих цифр — обо- 
роняющие Сицилию войска насчитывали 60 
тысяч немцев и 195 тысяч итальянцев. Не- 
мецкие войска в начале операции были 
представлены двумя дивизиями, 15-й мото- 
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ризованной и танковой “Герман Геринг”. 
Обе эти дивизии были собраны из остатков 
разбитых в Северной Африке частей и на- 
правлявшихся туда подкреплений (после 
падения Туниса их переадресовали на Си- 
цилик)). 

Союзники высадили на остров две ар- 
мии, 7-ю американскую (228 тысяч) и 8-ю 
английскую (250 тысяч). Что интересно, 

в первой волне было высажено восемь ди- 
визий (около 150 тысяч человек), то есть 
больше, чем в первой волне последовавшей 
через год Нормандской операции. Непо- 
средственно оборонявшие побережье ита- 
льянские дивизии почти не оказали сопро- 
тивления. Генерал Александер (командо- 
вавший английской армией в этой опера- 
ции) писал: “Итальянские дивизии берего- 
вой обороны, никогда высоко не оценивав- 
шиеся, почти сразу же капитулировали без 
единого выстрела, а полевые дивизии тоже 
были легко сметены. Часто наблюдались 
случаи массовой сдачи в плен”. Таким обра- 
зом, с первого же дня вся тяжесть обороны 
острова легла на две немецкие дивизии, 

к которым позднее добавилось еще две. 


Игра 

Эта игра относится к серии Panzer 
Campaigns, так что вы примерно представ- 
ляете, как она выглядит и чем там прихо- 
дится заниматься. Единственное новшест- 
во – наличие морских юнитов. Правда, 
оформлено это наличие не очень удобно, 


Владимир ВЕСЕЛОВ 





большая часть кораблей как бы стоит на 
якоре, так что их можно использовать ис- 
ключительно как неподвижные артилле- 
рийские платформы. Другую часть можно 
подвигать, но почему-то они передвигаются 
со скоростью пехоты. 

Высадка десантов в игре присутствует 
(как морских, так и воздушных), но сделано 
это тоже неудачно – вы не можете указы- 
вать, кого и куда высаживать, просто на 
каждом ходу в определенных точках у вас 
появляются новые юниты. Короче говоря, 
самая интересная десантная составляющая 
операции в игре представлена весьма упро- 
щенно, можно сказать схематично, что не 
есть хорошо. 

Еще хуже обстоит дело с реализмом. 
Итальянские войска действительно сопро- 
тивляются слабо, однако все же сопротив- 
ляются. Ситуаций, когда вы стреляете по 
итальянскому подразделению, а оно тут же 
перестает существовать (как это было в ре- 
альности) не наблюдается. Зато баланс 
между немецкими и союзными войсками 
сильно сдвинут в пользу последних. Понят- 
но, что все это сделано для повышения иг- 
рабельности, точнее для повышения при- 
влекательности игры за союзников, но вое- 
вать за них все равно неинтересно (очень 
уж их много, да еще и полное превосходст- 
во в воздухе и на море). Не очень интересно 
сражаться и за противоположную сторону, 
из-за преувеличенной боеспособности ита- 
льянцев одержать победу тут значительно 
проще, чем было в реальности. 


Чем все кончилось 

Несмотря на подавляющее превосход- 
ство англо-американцев, сражение за Си- 
цилию продолжалось целых 38 суток. Че- 
тыре немецкие дивизии не только более ме- 
сяца сковывали две армии союзников, 
но еще и умудрились почти в полном соста- 
ве эвакуироваться на материк (без тяжело- 


го вооружения, правда). = 
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Константин Подстрешный 


Стреляют пушки, пулеметы, ракеты с бомбами летают, 

А внебе храбрые пилоты друг друга мастерски сбивают, 
Пылает пламя, рвутся мины, лежат повсюду трупов горы, 
И танки смертоносным клином сминают мирные заборы, 

А полководец, взявши ластик, склонился над военной картой, 
Вот это понимаю - праздник, не то, что там 8 марта! 





й, на том берегу, выходить на мост по одному! 
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Все было против меня, но я вырвался 
из лап проклятой игрушки и теперь 20- 
тов рассказать читателям правду. Чи- 
стало правду и ничего кроме нее. 

Целый месяц она держала меня на 
yenu. Перво-наперво, жестоко заставила 
пройти кампанию за наших. И ‘только 
когда советские ИС-3 вскопали гусеница- 
ми пригороды Берлина, я почувствовал 
силы написать review. Игра пройдена за 
одну из сторон, все ее плюсы и минусы 
известны... А не попробовать ли теперь 
поиграть за союзников? Мало ли, вдруг 
там совсем другой баланс, или миссии не 
так построены? Или можно получить 
АТ-АТ walker из “Звездных Войн”?.. Ka- 
кая гениальная идея! В следующий раз, 
когда придет эта мысль в голову, я NO- 
троши ее проверить, хорошо ли вымыт 
карниз. Нет, дальше, да еще чуть-чуть, 





ах, какая нелепая трагическая смерть... 

Через неделю, когда “Либерейторы” 
сбросили последние бомбы, а Т-28 с тре- 
тљей попытки пробил броню “Мауса”, я 
сел за клавиатуру с твердым намерени- 
ем рассказать, какая замечательная у 
Nival в этот раз получилась игра. И 3a- 
одно решил снять скриншоты, в том 
числе и из немецкой кампании. Как же 
так, за всех скриншоты есть, а за нем- 
цев — нет. Из первой миссии скриншоты 
- это не серъезно. Как, уже утро? Хоро- 
шо, я ðonuwy review завтра... 


В “Блицкриге” три кампании. За на- 
ших, немцев и этих, как их там... Которые 
на песочный Рейхстаг ставят флажок от 
коктейля. По сути своей игра - уже при- 
вычная RTS без строительства базы и 
сбора ресурсов. Под нашим непосредст- 
венным началом - несколько единиц бро- 
нетехники и артиллерии. Каждая маши- 





на укомплектована экипажем, информа- 
ция о нем представлена в виде показате- 
лей уровня и звания командира. Дружите 
с этими парнями, они будут зарабаты- 
вать экспу и расти над собой. Заботьтесь 
о них, подставляйте в бою под удар “бе- 
зымянную” технику и, вполне возможно, 
ваши подопечные доживут до конца иг- 
ры. 

В каждой компании десяток сценар- 
ных миссий, они же - исторические. Ча- 
ще всего истории в них хватает только на 
брифинг, но побыть героическим защит- 
ником Тобрука всякому охота, поэтому 
никто не жалуется. Между сценарными 
можно хоть до бесконечности играть в 
сгенерированные игрой миссии. За побе- 
ду в них выдадут призовой образец тех- 
ники, куда можно пересадить один из ва- 
ших экипажей. К сожалению, когда про- 
качал бойцов, смысл проходить дополни- 
тельные миссии пропадет. Зачем бороть- 
ся за новейшие образцы вооружения, ес- 
ли потом их выдадут забесплатно? Не 
чувствуется эксклюзивности призов. Ес- 
ли бы можно было в какой-нибудь очень 
трудной, кровопролитной и крайне тяже- 
лой миссии получить, скажем, “Штурм- 


Битва кита со слоном. Они никогда не встречались в жизни. Не известно, смогли бы они 
вообще ездить по этому чернозему. Познакомьтесь, самоходка из американской 
глубинки Т-28 и знаменитый “Маус”. Оба дальше прототипов не ушли 
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ЭЛВИС ТЕЛЕКОМ 


на 101000509 они“ 
ооо щовоосоавовотосоя 


Нет, "Рама" не упадет на землю, подбитые самолеты либо 
разваливаются в небе, либо улетают за край экрана 


à 


тигр”. Который бы потом не появился в местном “столё заказов” 
- игроку стало бы на порядок приятнее. 

Как только вы приступите непосредственно к игре и сможе- 
те оторвать взгляд от техники, то заметите, что на карте есть 
несколько складов, чаще всего они отображены в виде нагро- 
мождения ящиков и полезных бочек, вероятно, с горюче-сма- 
зочными материалами. На складах ваши машины снабжения 
могут пополнять до бесконечности запас снарядов и расходных 
материалов. 

Задания не отличаются разнообразием, как правило, они 
сводятся к удержанию или захвату важных пунктов на карте, 
сопровождению конвоев или уничтожению скоплений вражес- 
кой техники. Но чаще всего игра рассчитывает, что вы просто 
оторвете головы вон тем парням в серо-зеленых ящеричных 
шинелях. 


- Посмотрите, какие формы! 

- Мне особенно нравится башенка 

Настоящий блицкриг возможен только при наличии высоко- 
мобильных бронированных групп. Не удивительно, что “Блиц- 
криг” Нивала получился танковым. Полный набор звезд, среди 
которых: Т-34-85, ИС-2, “Королевский Тигр” и “Пантера”. В ро- 
ли специально приглашенных цирковых артистов - несколько 
нелепых американских танков. А вот “Штурмтигров” в игре нет. 
Как же так, RTS про Вторую мировую и без “Штурмтигров”? 
Видимо, надоели они всем в “Противостоянии”. Хотя если 
вспомнить, что в игре есть ИС-3, “Маус” и Т-28, то могли бы и 
сделать парочку мортир, реализма бы от этого не убыло. 

Внешне техника выполнена с поразительной тщательнос- 
тью. Вплоть до того, что видны заклепки на броне танков союз- 
ников. Анимация и камуфляжная раскраска также на высоте. 
Не совсем понятно, почему все немецкие танки с самого начала 
игры покрашены в зелено-коричневый камуфляж, ведь у Bep- 
махта до 1943 года сохранялся стандарт – равномерңый серый 
цвет. Но вы забудете о таких мелочах, когда увидите, как в тан- 
ке взрывается боекомплект: башня падает на землю, а в небо 
поднимается маслянисто-черный столб дыма. 


МОСКОВСКАЯ ОБЛАСТЬ - $0,07 /мин. круглосуточно 
САНКТ-ПЕТЕРБУРГ - $0,03/мин. круглосуточно 

КВ-2, как и положено, на редкость толстокожий танк ЛЕНИНГРАДСКАЯ ОБЛАСТЬ - $0,07/мин. круглосуточно 
РОССИЯ - от $0,07 /мин. 

СТРАНЫ CHF- от $0,11/мин. 

ИЗРАИЛЬ - 50,09/мин. круглосуточно 


ЗАП.ЕВРОПА, США, КАНАДА - от 50,09/мин. 


Услуга предоставляется посредствам ІР-телефонии 


бесплатная доставка 


777 2477 777 24 5 
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Фанаты Sudden Strike обвиняют 
“Блицкриг” в “фехтовании на стволах”. 
Им нечего возразить. Бывает, что танки 
сходятся вплотную и, пыхтя черными 06- 
лачками соляры, трогательно пытаются 
друг в друга попасть. Также танки 060- 
жают разворачиваться кормой к пушкам 
врага, и вообще они очень милые. У меня 
в детстве такие же были. 

Танки под управлением компьютера 
не намного умнее наших. Например, они 
почему-то не умеют окапываться, а мы 
этим нагло пользуемся. Как только бро- 
невички сталкиваются с кем-то, у кого 
калибр поболее нашего – отдаем приказ 
окопаться. Несколько секунд - и перед 
техникой появляется земляная насыпь 
или вал мешков с песком, а шансы на по- 
беду прыгают, весело размахивая пилот- 
ками. 


Другие юниты (не танки) 

Они отлично выглядят на параде, HO 
в бою по важности занимают место где-то 
рядом с полевой кухней. Например, эф- 
фективно использовать пехоту получает- 
ся только к концу игры, когда появляют- 
ся хорошие противотанковые средства. 
До этого лучшее применение царицы по- 
лей – сидеть в окопе и гранатами переби- 
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юнит, и в то же время - небо прикрыто. 
Системы залпового огня сперва кажутся 
оружием победы. Правда, те же “Тигры” 


вать гусеницы вражеским самоходкам, 
чтобы потом ваши танки могли спокойно 
расстрелять их в спину. На расстановку 
минных полей просто не хватает време- 
ни, чаще всего, противотанковым за- 
граждениям на карте мы обязаны щед- 
рой руке дизайнеров миссий. Такой цен- 
ный юнит как снайпер при очень акку- 
ратном использовании может перебить 
расчет вражеской зенитки. Но гораздо 
проще лишний раз двинуть бронирован- 
ным кулаком. Ходит слух, что когда-то 
существовали любители проходить игру 
только снайпером (безжалостно уничто- 
жает расчеты зениток) и авиацией (без- 
жалостно уничтожает все, что не есть зе- 
нитки), но природа не донесла до нас ока- 
менелые скелеты этих забавных существ. 
Поддержка с воздуха (почему-то на- 
звана в рекламе игры “неограниченной”) 
заканчивается очень быстро, если у врага 
есть пара зениток или истребителей. Ис- 
ключение составляет вторая половина 
кампании за союзников. Количество 
авиации превышает всякие пределы. Че- 
тыре живучих бомбардировщика успева- 
ют накрыть несколько зениток. 
Дальнобойная артиллерия может вы- 
ручить при удачном стечении обстол- 
тельств, но не надейтесь получить массо- 
вый сплэш дэмэдж, как в Sudden Strike. 
Польза противотанковых пушек сомни- 
тельна - выгоднее брать зенитки, по ско- 
рострельности они опережают любой 


остаются невозмутимыми, когда рядом с 
ними ложатся снаряды “Катюши”. В 
жизни, в самом благоприятном для немца 
случае, танк бы давно уже стоял на кат- 
ках. А прямое попадание снаряда в игре 
не такая уж и частая штука. Модифика- 
ции СЗА начинают представлять цен- 
ность ближе к концу игры, когда сущест- 
венно увеличивается количество реак- 
тивных снарядов. 

Собрав все придирки в один кулек, 
мы отправились спрашивать с того, кто 
за все в “Блицкриге” отвечает - Дмитрия 
Девишева. Вот что выяснилось: внутри 
изображения, 31-модели танка, находит- 
ся еще один “танк” поменьше, на котором 
и просчитываются повреждения. Если бы 
у ракет и снарядов был больший радиус 
повреждений, это, может быть, и выгля- 
дело бы как в жизни, но, во-первых, это в 
любом случае не будет реализмом, а во- 
вторых, напрочь убьет весь баланс. 

Отдельным пунктом хочется отме- 
тить очень удачное управление. А всего- 
то нужно было для счастья - повесить на 
пробел паузу. Кто бы мог подумать, что 
такая аркадная опция как “квиксейв” в 
RTS может быть настолько удобной. Вы 
вполне можете пройти всю игру, записы- 
ваясь только на Е5. 
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ава – зеленая, небо - голубое, “Тигры” – 


При очень большом желании это 

можно считать недостатком 

Год назад, когда мы смотрели игру в 
гостях у разработчиков, складывалось 
впечатление, что результатом будет вар- 
гейм с тщательно вымеренными характе- 
ристиками юнитов и исторически досто- 
верными миссиями. Вместо этого мы по- 
лучили замечательную игру. Безжалост- 
ного пожирателя времени. Очень хоро- 
шую RTS. С оригинальной системой снаб- 
жения. И прекрасной графикой. Но при 
этом битвы в “Блицкриге” верны тради- 
циям C&C. Ползут себе танки по полю, 
формации какие-либо выучить не поже- 
лали. Зато стрелять умеют через дом. 
Прямой наводкой. Помните, как в “Про- 
тивостоянии” старательно прятали за ка- 
кой-нибудь особняк пушечку, чтобы 
“Пантеру” подбить в борт? Забудьте. В 
“Блицкриге” строения влияют только на 
расчет видимости и не являются препят- 
ствием для снарядов. Из грузовиков сол- 
датики, опять же, идут бесконечной тол- 
пой. Ну и самолеты, как созреют, вызы- 
вать можно. Какой уж тут реализм, тем 
более, исторический. 


Мы здесь, мы ждем приказ... 

Можно пенять на странный реализм, 
говорить гадости про искусственный ин- 
теллект или винить разработчиков в од- 
нообразном подходе к миссиям, но тот, 
кто скажет, что “Блицкриг” не красив, 
тут же будет отведен за бруствер. 

В “Блицкриге” отлично выглядит все. 
Прикажите танку выстрелить по мосту и, 
бетон опор обвалится, оставляя прутья 
арматуры. Аккуратненькие европейские 
коттеджи красного кирпича после налета 
авиации превращаются в груду мусора. 
Техника оставляет за собой четкие следы 
на отлично прорисованной земле. 

В “Блицкриге” юниты не выглядят 
трехмерными, по крайне мере, такими, 
какими мы привыкли их видеть в страте- 
гиях. У техники нет нарочитой угловатос- 
ти Warcraft III или кислотной яркости 
Generals. Модельки очень аккуратны, с 
плавной, почти сказочной анимацией. 
Когда вы будете покупать “Блицкриг”, 
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учтите – вас ждет самая красивая за всю 
историю RTS авиация. Помните, мы mpe- 
дупреждали. 

Помимо исключительно внешней 
красоты трехмерность дает ряд преиму- 
ществ игровому процессу. Одно дело, 
сказать, что у юнитов есть шесть сторон, 
на которых по-разному просчитываются 
повреждения. И другое дело - увидеть, 
как КВ-2 расстрелял пехоту из кормово- 
го пулемета. Танк просто не успевал раз- 
вернуть башню и положил финнов из на- 
иболее удобного оружия. 

Есть и те, на кого полигонов не хвати- 
ло - в игре спрайтовая пехота, но смот- 
рится она гораздо лучше нелепых дубо- 
ломов из C&C: Generals или объевшихся 
солдатиков Sudden Strike. 


Еще чуть-чуть и взойдет 

У Nival получилось не совсем то, на 
что мы надеялись. Это вполне закономер- 
но. Мечтать можно о чем угодно, но 
жизнь всегда внесет коррективы. Давай- 
те признаем, реалистичная RTS - no- 
рождение западной пропаганды. Скорее 
всего, выдумка арийцев из CDV. Очень- 
очень красивая выдумка. Но если вам 
действительно хочется почувствовать се- 
бя Жуковым или Эйзенхауэром (совету- 
ем тщательно обдумать решение, у Эй- 
зенхауэра со здоровьем было не очень), 
то вокруг полно шестиугольных варгей- 
мов. Если же интересно увидеть, как 
должна выглядеть современная RTS, то 
“Блицкриг” станет вашим лучшим дру- 
гом. И надолго. Когда пройдете игру, вам 
будете нужно только одно - продолже- 
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Prince О} Persia: Sands ОЈ Time cma- 
nem четвертой игрой серии, причем nep- 
вые два "Принца" вышли еще в начале 
90-х, до технологической революции, 

и стали настоящими столтами жанра. 
Обе игрушки обладали удивительно реа- 
листичной анимацией и отличной связ- 
кой сюжет-геймтлей. В первом "Принце" 
на то, чтобы пройти 12 зубодробителъ- 
ных уровней и навалять злому визирю, 
раскатавшему губы на твою невестиј- 
принцессу, давалосъ 60 минут. Игра гнала 
вперед, частенько заставляя рисковать, 
и за каждую ошибку игрока безжалостно 
убивала героя. У многих ветеранов до сих 
пор стоит перед глазами его разрублен- 
ное тельце в белой пижаме и мультик 

с безутешной принцессой. Поверъте, по- 
сле такого геймеру остается только U3- 
дать глухое рычание и ринуться прохо- 
дилть "этот чертов уровень" сначала. 


Занимательная некромантия 
Prince Of Persia: The Sands Of Time - 


новая попытка вдохнуть жизнь в святые 
мощи. Предпринимает ее Джордан Мек- 
Hep (Jordan Mechner), человек, таланту 
которого обязана своим существованием 
чудесная анимация оригинального Prince 





Of Persia, вместе с Монреальской 
студией Ubi Soft. И, судя по всему, 
новая игра действительно будет до- 
стойным продолжением серии, во- 
плотит в себе те же принципы, 

но переосмысленные на современ- 
ный манер. 

Сюжет опять будет вертеться 
вокруг коварного визиря, огромного 
дворца и главного героя - принца, 
пытающегося навести порядок. 

А Песок Времени здесь при том, что \ 
принц специальным волшебным 
кинжалом расколотит волшебные 
же песочные часы (в которых Пе- 
сок, собственно, и содержится). Этот 
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Prince Of Persia: The Sands Of Time 


Action/Adventure 

Ubi Soft 
http:\\www.ubi.com 
Ubi Soft Montreal 
http:\\www.ubi.com 
Рождество 2003 года 


Скриншоты 


акт вандализма будет иметь следствием 
переселение души игрока в тело принца. 
После того как часы разбиты и у игрока, 

и у принца останется единственный вы- 
ход: используя звериную хитрость перво- 
го и нечеловеческую ловкость второго, 
преодолеть мыслимые и немыслимые пре- 
пятствия, поставить визиря на место, со- 
брать рассыпанный Песок Времени (о Ma- 
гическом венике, правда, ничего не гово- 
рится), и только потом разойтись по своим 
делам. Все события Prince Of Persia: The 
Sands Of Time pa3BepHyTCA B течение од- 
ного дня и в пределах дворца-лабиринта - 
по мнению создателей игры, это тоже пой- 
дет на пользу эффекту погружения. Кро- 
ме того, с экрана уберут всю информацию, 
не имеющую отношения к сказочной Пер- 
сии. Никаких счетчиков здоровья, брони, 
компасов, минимэпов. Только дворец с ло- 
вушками и стражниками, плюс главный 
герой. 

С особой тщательностью прорабаты- 
вается анимация персонажей. B Ubi Soft 
рассказывают, что приложена масса уси- 
лий, чтобы невероятные трюки, которые 
будет выполнять главный герой, выгляде- 
ли правдоподобно. Я напомню, что 
во вселенной Prince Of Persia "впе- 
чатляющий трюк" - это прыгнуть 
в пропасть и, пролетев пять этажей, | 
зацепиться руками за карниз на ее 
противоположной стороне. Пока ни- 
чего не сказано о том, как в игре бу- 
дет реализовано управление, но уже 
известно, что для супер-ловкого 
главного героя создано по-настоя- 
щему огромное количество всевоз- 
можных движений - на все случаи 
жизни. Вся игра построена вокруг 
его взаимодействия с окружающим 
миром: веревки, стены, шторы, мел- 
кие предметы - практически все что 
игрок увидит, он будет в состоянии так 
или иначе использовать. 





Владимир Рыжков 


Окончательно стереть грань между иг- 
рой и реальностью помогут возможности 
графического движка. Лампы засветятся 
колдовским светом, некоторые проходы 
будут загорожены колышущимися зана- 
весками, неверные тени от факелов и та- 
инственная полутьма - тоже на месте. Раз- 
работчики хвастаются, что сымитировали 
даже ветер: от него будут двигаться што- 
ры, одежда и волосы персонажей. Ветер 
будет влиять даже на поведение героев. 
Летающая за спиной персидского принца 
камера управляется игроком, но пути ее 
следования по умолчанию, с наиболее вы- 
годным ракурсом, тоже проложены. Кроме 
того, для каждого зала есть альтернатив- 
ные камеры, при размещении которых по- 
жертвовали функциональностью в пользу 
эффектности. По словам очевидцев, через 
альтернативные камеры боевые сцены 
Sands Of Time выглядят очень "в духе 
гонгконгского кино". 


... Воистину воскресе! 

Современные игры почти не оставля- 
ют простора для воображения игрока. От- 
сюда и ворчание ветеранов движения на 
тему "игры нынче цепляют не так". Созда- 
тели Prince Of Persia: The Sands Of Time, 
похоже, тоже поняли это, и попробовали 
впервые за многие годы заставить игровой 
мир снова работать в тандеме с воображе- 
нием геймера. Если это так, если у них по- 
лучится, то помяните мое слово: игра бу- 
дет просто вырывать людей из жизни. 
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Владимир Чаплыгин 


Blowĝut 


Позвольте задать вам один вопрос: давненько ли вы играли 
в добротную платформенную аркаду в духе незабвенной Contra? 
Думаю, в последний раз сим критериям целиком и полностью со- 
ответствовал Duke Nukem: Manhattan Project. Увы, после npo- 
шлогоднего майского релиза на ниве скролл-шутеров больше 
ничего не появилось. Остается надеяться на проект BlowOut. Mr- 
ра полностью соответствует классическим канонам, то бишь 
в качестве описания для нее применимы словосочетания "пря- 
молинейный путь", "большое количество прыжков", "огромное 
число взрывов", "секретные места с россыпью бонусов" и, конеч- 
но же, "много мяса". Все это, словно вкусная начинка шоколад- 
ной конфеты, завернуто в оболочку трехмерного движка. 


PIRANHA 500 


MACHINEGUN 


В BlowOut вы в шкуре бесстрашного капитана подразделе- 
ния космических пехотинцев (сослуживцы зовут героя не иначе, 
как John "Dutch" Сапе) отправляетесь на уничтожение ужасных 
монстров, а если быть точнее, то представителей инопланетной 
расы Хепотогрћ5. В этом нелегком деле вам не будут помогать 
напарники, так что остается уповать на прихваченный с собой 
огромный арсенал различных средств истребления космическо- 
го мусора. Кстати, в игре все оружие разделено на подклассы хо- 
лодного, стрелкового, магнитного, гравитационного и даже осно- 
ванного на антиматерии. Пока что разработчики обнародовали 
единственный видеоролик, демонстрирующий динамичные бое- 
вые сцены из игрового процесса, в котором были замечены мно- 
гоствольный пулемет, запачканная инопланетными ошметками 
бензопила, перфоратор, дробовик, огнемет и, наконец, плазмен- 
ная винтовка. 


100 PUMP-ACTION SHOT GUN 


Девелоперы утверждают, что по своему духу их творение 
будет напоминать самые интересные моменты из Doom, Abuse 
и фильма Starship Troopers. Что ж, охотно верим. 

P.S. За дизайн персонажей BlowOut отвечает Ясуши Нири- 
сава, успевший прославиться своими успешными работами по 
созданию характеров героев популярных приставочных игр Soul 
Calibur, Deep Fear и Enemy Zero, а также фантастических филь- 
мов Final Fantasy и Men in Black. 
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Black 9 – интерактивная фантастическая повесть о девяти 
противоборствующих картелях, желающих добиться полного 
контроля над человечеством. Главная героиня игра – наемница 
Каллиста умудряется одновременно служить и нашим, и ва- 
шим, попеременно выполняя за внушительное вознаграждение 
деликатные задания руководства то одной, то другой воинству- 
ющей группировки. Вот и приходится трудолюбивой девушке 
в погоне за длинным рублем разрываться на части и совершать 
утомительные космические перелеты с Земли на планеты Сол- 
нечной системы. 





планетных пауков). Боевая система построена на так называе- 
мом принципе прямого огня. Со стороны это мудреное понятие 
напоминает автоприцеливание из Rainbow Six 3: Raven Shield, 
только камера демонстрирует разворачивающиеся события 

с видом не от первого, а от третьего лица. 

Полагаю, за графическую составляющую Black 9 можно не 
беспокоиться. Технология Unreal Warfare от Epic Games, помно- 
женная на возможности физического движка Karma от Math 
Engine, должны в итоге дать отменный результат. Хотя не бу- 
дем загадывать, до осени 2003 года (именно на это время наме- 
чен релиз игры) может случиться всякое. р 





Перед тем как отправиться в далекий путь, геймеру необхо- 
димо сгенерировать персонаж. Выбор здесь невелик: боец, вор 
и некий "волшебный юзер", который на поверку, скорее всего, 
окажется привычным хакером. Как и в Deus Ех, в зависимости 
от выбранной специализации вы сможете пройти один и тот же 
участок уровня разными способами. В результате успешных 
действий происходит набор очков опыта для той или иной клю- 
чевой характеристики: для вора такой является ловкость, 
для бойца – сила и так далее. Помимо этого имеется некое подо- 
бие маны – это накапливаемые нанотехнологии, основанные на 
силе огня, воды, воздуха и земли, а вот пятая нанотехнология 
базируется на некромантии. Благодаря последней фиче геймеру 
позволено выкачивать из противника здоровье и специальные 
умения и прибавлять их к своим. 

Собственно, на этом элементы жанра КРС заканчиваются, 
и начинается махровый action. Десять разновидностей оружия, 
плюс специальные приспособления и кибернетические имплан- 
танты. Все это должно вам помочь в борьбе на 15 уровнях с мно- 
гочисленными врагами (от земных морских пехотинцев до ино- 
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miniREVIEW 


Жанр Аркада 


Разработчик Digital Integration 


Рейтинг 6.4 








Название Тор Сип ассоциируется не только с одноименным 
фильмом, но и авиасимулятором, появившимся еще тогда, когда 
некоторые из наших читателей ходили пешком под стол. Логично 
было бы предположить, что Тор Gun: Combat Zones - тоже авиа- 
симулятор. Увы, это не так. Творение Digital Integration родом 
с игровых консолей, где в нормальные авиасимуляторы играть 
невозможно. Максимум, что может получиться — это аркада 
с легким намеком на симулятор, именно к такому подвиду и при- 
надлежит Тор Gun: Combat Zones. 

Следует сразу признать, что творение Digital Integration AB- 
ляется далеко не самым ярким представителем данного поджан- 
ра. На Sony PlayStation 2 и Xbox есть вещи и красивее, и дина- 
мичнее, на их фоне Тор Gun: Combat Zones смотрится довольно 
средне. Создатели игры, естественно, думали иначе, и в версии 
для РС решили показать миру, что их детище представляет не- 
что большее, чем аркаду. Можно было бы понять, если разработ- 
чики серьезно переделали графику или физическую модель, 
но их хватило лишь на то, чтобы приделать к игре... поддержку 
джойстиков. Скажу больше, ни на чем другом, кроме как на 
джойстике, играть в Тор Gun: Combat Zones невозможно, по- 
скольку управление мышью получилось невнятным, а с клавиа- 
турой справится разве что тракторист со стажем. При этом игра 
как была аркадой, так ей и осталась. 

В оригинальном Тор Gun единственным доступным самоле- 
том был Е-14 Тотса (на нем же летал и главный герой фильма). 
А в Тор Gun: Combat Zones парк самолетов куда больше, причем 
полетать можно даже на новейшем Е-22 Raptor. Проблема в том, 
что отличаются самолеты только скоростью и количеством носи- 
мого вооружения. Таким же однообразием отмечены и кампании, 
коих разработчики наклепали аж несколько штук. Согласно ны- 
нешней моде, целью кампаний является защита демократии от 
мирового терроризма, вот только представление об этом самом 
терроризме у разработчиков странное. Простите, что это за тер- 
рористы, у которых есть сотни бомбардировщиков Ту-95, способ- 
ных носить ядерное вооружение (и это притом, что Ту-95 всегда 
состояли на вооружении исключительно у СССР и России)? 

Как видите, под знакомым логотипом скрывается самая на- 
стоящая каша. Симулятором эту игру не назовешь, для аркады 
у нее слишком сложное управление, одним словом, мутант ка- 
КОЙ-ТО. 


BURNER 
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Юрий Пашолок 
Purge 


Жанр РР5 


Разработчик Freeform Interactive 


Давным-давно, когда прогрессивное человечество играло 
в Team Fortress, а о существовании Quake 2 знали лишь по паре 
скриншотов, группа энтузиастов выпустила модификацию 
Future vs. Fantasy. Это была очередная вариация на тему СТЕ, 
как и в случае с Team Fortress, в наличии имелось несколько 
классов игроков. Состав у каждой из команд различался карди- 
нально: за одну сторону воевали представители фэнтезийного 
прошлого (маги, рыцари), а за другую - выходцы из мрачного бу- 
дущего (морпехи, киборги и прочий сброд). Вооружение у каждой 
из сторон тоже было разным. Благодаря такому нестандартному 
подходу Future vs. Fantasy обрел популярность. Конечно, 
до Team Fortress ему было далеко, но тем не менее. 





Минуло пять лет. За это время несколько известных модифи- 
каций, таких, как Counter-Strike, Tactical Ops и Desert Combat, 
стали коммерческими, даже Team Fortress отныне является офи- 
циальным дополнением к Half-life. Короче говоря, создатели 
Future vs. Fantasy тоже решили устроить погоню за выгодой, 
и сделали коммерческую версию мода, гордо назвав ее Purge. 
Увы, это тот самый случай, когда уместна знаменитая фраза ка- 
питана Врунгеля "как вы судно назовете, так оно и поплывет". 
Для начала, игра базируется на движке LithTech 1.0, том самом, 
на котором был сделан Shogo и недавно вышедший "Марш!". Ec- 
ли в случае с релизом от НВМ видно, что люди игры делать уме- 
ют (им еще бы движок получше), то от Purge подобного впечатле- 
ния не возникает. Игра страшная как атомная война, такое впе- 
чатление, что перед тобой не ГићТесћ, а GL Quake, только 





с уродливыми моделями. Игровой процесс по сравнению с Future 


vs. Fantasy практически не изменился, разве что стремление "ко- 
сить" под Team Fortress стало еще больше. На что надеялись раз- 
работчики, вообще непонятно, ибо перед нами не бесплатный 
мод, а полноценный коммерческий продукт, продающийся за 
деньги. Но качество его таково, что любая игра от Маји 501 rogo- 
валой давности и то смотрится лучше. Одним словом, перед нами 
еще один кандидат на звание "Худший экшен года", хотя пере- 
плюнуть недавний суперотстой Gods & Generals все же очень 


трудно. H 
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Яна - волевая и спортивная. 
Вера - утонченная и изысканная. 
Майя - веселая и простодушная. 
Кристина - решительная и активная. 
Какая из них тебе больше нравится? 
А какой из них больше нравишься ты? 
Не бойся неудачи, ведь утешительный приз - Таня 
и Наташа, которые придут на помощь, если другие 


героини не оказали тебе должного внимания. 
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Arcade TPS 

Activision 

http://www.activision.com 

Activision 

http://www.activision.com 

Pentium III 500, 128 Mb RAM, 3D-ycx. 
Pentium IV 1.2, 256 Mb RAM 
http://www.wolverinesrevenge.com/ 


Обои, скриншотњ 


Графика ШЕН _ А | 
эвуки музыка ШИШШИШШИМ >D E 
дизаин 1 11 аа ааа 


ценность для жанра 


Издревле все в мире делилосъ надвое. 
Север-юг, добро-зло, черное-белое, про- 
должать можно почти до бесконечнос- 
ти. С течением времени какие-то “не- 
разлучники” терялисъ в закоулках He- 
прерывно развивавшегося человеческого 
сознания, какие-то, наоборот, рожда- 
лисъ в этих самых закоулках и прочно 
укоренялисъ в повседневной жизни. При- 
веду простой пример, РС-консолъ. He- 
давнее, но весъма ожесточенное противо- 
стояние в лучших традициях холодной 
войны: никто никого открыто не хает 
(отделъные высказывания особо горячих 
сторонников одного или другого лагеря 
приравниваются к неконтролируемым 
фанатским выпадам, не имеющим. 

к мнению большинства никакого отно- 
щения), но и не упускает возможности 
подгадилть в соседском малиннике. 


Не хочется быть банальным, но при- 
ставки в этом поднаторели куда больше 
персоналок. Достаточно посмотреть на со- 
отношение портируемых туда-сюда игр, 

и все становится на свои места. Наиболее 
ощутимой была последняя консольная 
диверсия по имени Metal Gear 2, чуть бы- 
ло не отправившая в коматозный нокаут 
новорожденного Splinter Се! а, но, слава 
Богу, обошлось. А ведь если бы издатели 
повременили с релизом, заточив управле- 
ние под привычный \/АЗО-+мышь (глав- 
ное, мышь!), неизвестно, кто бы сейчас 
восседал на пальме. Ну да ладно, разговор 


не об этом, а оеще одной консольной вы- 
лазке в РС-тылы, предпринятой против- 
ником в конце апреля. Х-Меп 2 
Мојуегте'5 Revenge. 
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Личное мнение 

Вот говорил, говорю и буду говорить, 
что нормальный порт с приставки на РС 
практически не реален, и даже такие 
столпы жанра как КЕУП или Silent НИ no- 
сле трансплантации выглядят несколько 
убого по сравнению со своими оригинала- 
ми. Что уж говорить о менее именитых 
вещицах, имена которых не повергают 
в священный трепет и не заставляют по- 
чтенно смыкаться уста даже самых не- 
примиримых критиков. Х2, к своему не- 
счастью, как раз из этой серии, а потому 
и достался на растерзание мне, а не Вы- 
пускающему, и буду я резать правду- 
матку по живому и без новокаина. 

Не взыщите, наболело. 

Для начала скажу крамолу. Игра мне 
понравилась. Ну-ка, шашки в ножны, 
дайте расшифровать. Понравилась суть, 
понравился внешний вид, о котором чуть 
позже, понравилась, IMHO, присущая 
всем приставочным аркадам детскость 
и мультяшность происходящего, понра- 
вилась стильность. А вот то, что осталось, 
привело в натуральное бешенство, потому 
что, повторюсь еще раз, нормальный порт 
с приставки на РС практически не реален. 
Не заточены азиатские руки под РС’шное 


Дмитрий Смыслов 


сознание. Ментальность разная, не понять 
им всей широты и необъятности оверло- 
ченной геймерской души. А счастье было 
так близко... 

Сюжет Х2, как понимаете, заимство- 
ван из гиперпопулярной в далеко не уз- 
ких кругах серии комиксов о добрых 
и злых мутантах Людях Х (здесь и далее 
по тексту - в значении Икс, нечего зря 
глумиться). Завязка хрестоматийна: в се- 
кретной-секретной лаборатории, злю- 
щий-презлющий профессор Х создал но- 
вого-пренового мутанта по имени 
Wolverine. Но из-за того, что этот мутант 
создавался все-таки из гомо сапиенса, ни- 
зость человеческой натуры не преминула 
проявиться, и со словами: “Фиг вам, чело- 
век я”, это решило устроить локальный 
геноцид научного и технического персона- 
ла в породившем его НИИ, благо, приоб- 
ретенные в инкубаторе способности поз- 
воляли. Прикончить кибер-Шарикова 
в первые минуты его сознательного суще- 
ствования не получилось, и наш герой 
принялся вовсю “творить правосудие во 
имя Луны”. 

Нести разумное, доброе, вечное в тол- 
пы вооруженных головорезов – занятие 
не из простых, и арсенал для этого требу- 
ется нешуточный. Мојуегте'у в этом пла- 
не повезло не сильно, в подавляющем 
большинстве случаев приходится лезть 
голыми пятками на ручной пулемет, но, 

с учетом того, что пятки у него тоже му- 
тировавшие, шансы уравниваются. Кроме 
того, Wolverine не был бы супер-героем, 
если бы не прятал в близлежащих кустах 
духовой оркестр в виде многочисленных 
уникальных способностей, возможностей, 
приемов, трюков и т.д. К примеру, подо- 
зрительно пустынное пространство на- 
стоятельно рекомендуется пересекать, 
переключив мозги на сверхвосприятие, 
позволяющее вовремя учуивать расстав- 
ленные ловушки и притаившихся врагов. 
В девяти случаях из десяти обнаружите 


Я ему явно не нравлюсь. Правда, это взаимно 
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или минное поле или заныкавшихся зло- 
деев. Также можно красться, ползти, 
прыгать, в общем, полный набор юного 
пионера. 

Отдельного разговора заслуживают 
боевые способности М'ојуегте'а. Во-пер- 
вых, доступны банальные удары руками 
и ногами. Во-вторых, подсечки и пинки 
конечностями в прыжке. В-третьих, если 
после пары ударов враг никак не желает 
отдавать Богу душу, можно порадовать 
его секретными согабо, с помощью KOTO- 
рых при удачном раскладе можно с лег- 
костью избавиться от четырех-пяти 
оппонентов. Более того, за применение по- 
добных выкрутасов кем-то свыше начис- 
ляются очки, набрав определенное коли- 
чество которых можно обрести дополни- 
тельные способности, обучиться новым 
приемам или просто повысить уровень, 

а вместе с ним и свои атрибуты. Ну и, в- 
четвертых, самая модная фишка сезона — 
имплантированные в руки металлические 
когти, с одинаковым успехом вспарываю- 
щие и брюшину оппонента, и рабицу на 
мешающем проходу заборе. 
Мечта всех работающих до- 
поздна и возвращающихся 
домой в темноте. 

При некоторой сноровке 
и должной осведомленности 
о правильном сочетании вы- 
шеперечисленных элемен- 
тов для достижения макси- 
мально беспощадного и кро- 
вавого результата, 
Wolverine с легкостью пре- 
вращается в настоящую не- 
утомимую машину, плано- 
мерно продвигающуюся 
в намеченной цели, и сеющую на своем 
пути смерть и разрушение. Иными слова- 
ми - в заурядного комиксового супер-ге- 
роя, сначала бьющего, а лишь потом спра- 
шивающего документы. Кстати, об уста- 
лости. Она вам действительно не ведома, 
зато есть возможность отслеживать уро- 
вень собственной озверелости. Звереет 
Wolverine от любого проявления насилия, 
как по отношению к нему, так и сего 
стороны. Многие психотерапевты склоня- 





ются к тому, что гнев и раздражением ни 
в коем случае нельзя держать в себе, ина- 
че крышу снесет раньше времени. Вот 
и здесь, как только замечаете, что зверо- 
метр зашкаливает, немедленно открывай- 
те клапан и выпускайте пар. А кто вокруг 
не успел закопаться, тому вы обязательно 
поможете, потому что в такие моменты 
вас вполне можно сравнить с паровым мо- 
лотом, что по силе, что по управляемости. 
В общем, многое в Х2 понравилось. 
Почти все. Но есть и моменты, которые не 
то что зашкалили мой личный зверометр, 
но просто разорвали его на части. Так что 
сейчас я буду выпускать пар. Психотера- 
певты советуют. 


Праведный гнев 

Какого бы объема не была бочка с ме- 
дом даже небольшая ложка какой-нибудь 
гадости способна испоганить все удоволь- 
ствие. В Х2 такой ложкой стало управле- 
ние. Я не знаю, почему до сих пор ни один 
приставочный порт на РС не обзавелся 
нормальным управлением. Если издатели 
желают дать игроку пере- 
жить приставочные ощуще- 
ния, то вполне хватило бы 
описания в геадте'шнике, 
мы люди простые, на слово 
поверили бы. Если доказать, 
что на клавиатуре можно 
с той же легкостью выдать 
сатера4’овское соло, что 
и на оригинальном девайсе, 
то пора бы уже понять, что 
в силу многих причин зто не- 
реально. А если просто глу- 
мятся, то сволочи они после 
этого. Потому что их глумле- 
ние или лень, или непонимание губит на 
корню интерес к подчас очень занятным 
проектам. 

В частности, Х2 – действительно ин- 
тересная игрушка, даже притом, что я ни- 
когда не питал слепой любви к аркадным 
ТР5. А вот непривычное и объективно не- 
удобное управление, которое в очередной 
раз предало анафеме непременный хво- 
статый атрибут любого компьютера, вста- 
ло непреодолимой стеной на пути кее ос- 


Звериное зрение спасает и от мин, и от более хитрых ловушек 
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воению и прохождению. Hy не привык я, 


что направление движения персонажа 
каждый раз становится сюрпризом и да- 
леко не всегда приятным. В принципе, 
будь у меня еще одна рука, причин для 
бухтежа не было бы, но пока что, слава 
Богу, их количество равно default’ HOMy, 
поэтому имею полное право на критику. 
В общем, проблема всего одна, но ее мас- 
штаб, к сожалению, перекрывает все ра- 
нее выявленные достоинства Х2. Жаль. 


Говорит и показывает 

Пришло время поговорить о внешнем 
виде и системных требованиях. С первым 
все в порядке. По дороге с консолей на 
тот-который-опу-апа-ѓогеуег игра не 
растеряла ни полигоны, ни разрешения, 
ни анимации, представ перед нами 
в практически неизмененном виде. Так 
что, имея на руках достаточно сильную 
машину, вполне можно почувствовать се- 
бя обладателем Xbox, GameCube или, 
на худой конец, PS2. А вот с требованил- 
ми ситуация сложнее. Как сказал недавно 
небезызвестный Андрей Шаповалов: 
“Прелесть приставок в том, что на них ни- 
чего не тормозит, не виснет и не вылета- 
ет”. Всеми клешнями “за”. Wolverine не 
только беспощаден к врагам, но и доста- 
точно жаден к железу. И, несмотря на то, 
что 1,2 GHZ заявлены авторами в качест- 
ве оптимальной конфигурации, ни допол- 
нительная частота, ни память лишними 
не станут. Еще одна гримаса портирова- 
НИЯ. 


Вот и все, что хотелось бы сказать об 
X-Men 2 Wolverine’s Revenge. Еще одна 
консольная игра, попытавшаяся при- 
житься на РС. Наверное, впервые я жа- 
лею, что это не удалось. Но, судя по все- 
му, в следующий раз они все-таки сдела- 
ют нормальное управление. 


Единственно правильное решение 
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ТР5 

LucasArts 
http://www.lucasarts.com 

The Collective 
http://www.collectivestudios.com 


Pentium Ш 733 MHz, 128 Mb RAM, 32 Mb 3D-ycx. 
Pentium Ш 1,2 GHz, 256 Mb RAM, 64 Mb 3D-ycx. 
http://www.lucasarts.com/products/indiana 
http://www.gamenavigator.ru/games/game2635.html 
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Гость с Хбох 

Самое большое зло вражеского 
Х-рох в его чрезвычайно схожей с пер- 
сональным компьютером архитектуре. 
Из-за этого портирование на ПК Х-рох- 
овских игр не представляет большой 
сложности. Во всяком случае, операция 
эта гораздо легче аналогичной с учас- 
тием Р52. И еще легче разрабатывать 
игру сразу для трех платформ - X-box, 
РС и PS2. Что, кстати, подтверждается 
недавними примерами: MGS2 и Silent 
НИ 2 появились у нас как раз благода- 
ря их портированию на пресловутый 
Х-рох. Однако не стоит раскатывать 
губу и ждать на свою голову груду при- 
ставочных хитов. Не забывайте, что 
приставка Х-Бох - вещь сугубо амери- 
канская. А что любят американцы? 
Правильно, они любят Человека Паука, 
Бэтмена и, конечно, патриотичного Ин- 
диану Джонса. Вот тут уж призадума- 
ешься, стоит ли какая-нибудь пара- 
тройка хитов в год того, чтобы пустить 
на нашу платформу полчища этого все- 
пожирающего безобразия. 


Кафедра археологии, 

Голливудский университет 

Великий и ужасный китайский им- 
ператор династии Chin возлег на 
смертном одре без малого две с полови- 
ной тысячи лет тому назад. Вместе 
с ним в его могилу попали сотни тысяч 
глиняных воинов, несметные сокрови- 

ща на многие миллионы ки- 

тайских рублей и мощней- 
ший артефакт - Сердце 
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Дракона. Тысячи лет никто в гробницу 
не лазал, но вот настал 20 век, пришли 
фашисты, пришли коммунисты, при- 
шли капиталисты. И разом вспомнили, 
что обладание сим артефактом дает 
власть над всем белым светом. В это са- 
мое время где-то в западном полуша- 
рии мистер Индиана Джонс заткнул се- 
бе за пояс верный хлыст, смазал и за- 
рядил револьвер, приложился в оче- 
редной раз к жизневосполняющей 
фляге и, крамольно приговаривая "I'm 
gonna бе а пећ тап...", отправился 

в местный аэропорт. Следующая оста- 
новка - остров Цейлон. 

Вообще-то артефакт находится не 
на Цейлоне, а в самом Китае. Но отпра- 
виться сразу туда не представляет ни- 
какого археологического интереса. Го- 
раздо логичнее для Индианы будет 
сперва надрать задницу всему мирово- 
му злодейству, посетив Цейлон, Прагу, 
Стамбул и другие интересные места. 
Манящее обаяние Востока ласкает ду- 
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Хитман против Индианы. Да что твоя пушка против моего кулачищи?! 


Никита Кареев 


Если ты, приятелъ, археолог 
Будет твой рабочий денъ не долог, 
Раскидаешљ три - четыре тонны, 

И свободен, - кушай макароны... 


В. Иванов 
при раскопках сопки на Западной Двине 
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шу отважного американца, зовет на по- 
двиги. Артефакт пролежал в гробнице 
две с лишним тысячи лет, так полежит 
и еце немного. А тем временем фашис- 
ты, контрабандисты и китайские триа- 
ды огребут заслуженных тумаков. 
Сказать, что Индиана умеет драть- 
ся - это не сказать ничего. Да он почти 
что знает кун-фу! Мастерство сцениче- 
ского боя просто совершенно. Летят 
стулья, летят бутылки, летят кубарем 
в стену сбитые с ног плохиши. Индиана 
без зазрений совести пинает лежачих 
врагов по почкам, ломает зазевавшим- 
ся охранникам стулья 06 голову, косит 
фашистские роты из МР-40 и расправ- 
ляется с немецкой авиацией с помощью 


фашистской же зенитки. Бесспорно, 
такого экшена как здесь не знала еще 
ни одна серия из длинной чреды игр 
про путешествия отважного археолога. 
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Нас не догонят! Будьте уверены 


Приставочные страсти 

Несмотря на то, что технически порти- 
рование игры с Х-Бох не является сложной 
задачей, сделать подобную операцию безу- 
пречно стоит больших сил. Все-таки при- 
ставка по многим параметрам находится 
в оппозиции к компьютеру. Вполне можно 
посчитать, что отсутствие сейвов для кон- 
сольных игроков - благо: ведь это удлиняет 
время прохождения совсем не дешевой иг- 
ры (не все такие умные с паяльником!). А, 
казалось бы, такое жутко кривое управле- 
ние приставочных игр идеально ложится на 
родной контроллер, давая сто очков форы 
самой продуманной клавиатурной расклад- 
ке. 

Еще один подводный камень - графика. 
Рассматриваемая "Индиана..." отказывает- 
ся запускаться без TnL, и категорически 
настаивает на как можно более сильной ма- 
шинке. Однако, запустив игру, многие бу- 


дут долго плеваться. Откуда взялись эти 
будто бы нарисованные малярным валиком 
текстуры, квадратные шары и прямоуголь- 
ные бочки? Где хваленая графика Х-Бох? 
Ответ очевиден - вероятно, именно там эта 
графика и осталась. К сожалению или счас- 
тью, вскоре все графические ужасы затме- 
ваются анимацией Инди в духе Resident 
Evil. Если бы там зомби карабкались по 
карнизам то они, бесспорно, делали бы это 
именно таким образом. 

Хорошо хоть музыка на традиционно 
высоком для LucasArts уровне. И хотя HO- 
вая аранжировка не привнесла много хоро- 
шего в знакомые с детства мелодии, все же 
нужно отдать должное тому, что амбиент 
выполнен качественно - никакой электро- 
ники. Знатное все-таки это дело - лицензия. 

А еще стоит отметить добротность АТ. 
Не сказал бы, что он шибко умный и "ко- 
мандный". Но враги достаточно ловко пры- 
гают по ящикам, прячутся за колонны, ла- 


> АН 


"a 
~ 
Ка 
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Одного заловил, второй на подходе 
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зают по лестницам и стараются окружить 
старину Джонса в рукопашной схватке. Ре- 
зультаты всего этого, конечно, вызывают 
лишь легкую улыбку, но ведь все же вызы- 
вают! 


Профессор с лопатой 

И все же кое в чем Инди отказать ни- 
как нельзя. Игра проходится довольно дол- 
го, при этом геймплей весьма разнообразен. 
Тут и комбат, и прыги-скоки, и стрельба, 

и головоломки (весьма и весьма примитив- 
ные, но все же), и тир. Плюс к этому нехи- 
лый инвентарь с пулеметами и пистолета- 
ми, плюс любимый кнут, плюс зрелищные 
комбо-приемы. А в качестве маленькой на- 
грады за прохождение каждого из восьми 
эпизодов игры - перебранка с местным бос- 
сом, в роли которого выступает какое-ни- 
будь хищное животное, а то и вдруг решив- 
ший воскреснуть из пепла древний власте- 
лин! В общем, есть на что посмотреть, есть 
по кому приложить подобранную по дороге 
лопату. 

Лара Крофт в брюках? Они более чем 
похожи. Оба не терпят здоровой конкурен- 
ции. Оба любят акробатику, причем еще не- 
известно кто больше. Оба проето не перено- 
сят животных, причем во всем многообра- 
зии их видов. Почему-то сейчас в голове 
всплывает все тот же вечный вопрос: что 
было в начале, курица или яйцо? Яйцо на- 
учило курицу, ха-ха-ха. 

Дело The Fate of Atlantis погибло. Hens- 
бежно. Это нужно признать, впрочем, уже 
давно нужно было. Индиана Джонс - храб- 
рый, остроумный, интеллектуальный, бла- 
городный остался в далеком 1992 году. Ин- 
диана Джонс - сильный, ловкий, алчный и 
немногословный шагает по планете. 


Патронов не жалеть! 


К черту археологию! Смерть фашистским 
оккупантам! 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА Moñ 
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АСТОМ +. ARCADE Vietcong 
REVIEW Андрей Шур 


— ВЕ ..как могло получиться, что США, не проиграв во Вьетнаме 
= ни одного сражения, все же потерпели поражение в войне... 
рб >= < Генерал-лейтенант Филипп B. Дэвидсон, Vietnam at War 
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Графика ШИ рейтинг 8. · ют только +“ американцев, не считая са; 
‚ мого Хокинса: четыре "зеленых берета 
Звук и музыка | | | [| | ТТ] и капитан Розенфилд, координирующий 
Дизайн ШЕНЕ Время освоения: до 1 чосо ‚ работу подразделения. Они, плюс вьетна- 
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‚ действующими лицами, помощниками и на- 
Есть в городишке Брно, что в Чехии, | которого становится наш главный герой. ‚ парниками в игре. 
улочка одна. На этой улочке в одном из . Так называемыми командами "А" во Вьет- 
домов располагается офис компании : наме обозначались группы “зеленых бере- ‘ 
Шизоп Softworks — создателя лучшего шуте- : тов” по 12 человек, расквартированные по: Основной деятельностью “зеленых бе- 
ра прошлого года Mafia. И так случилось, : базам, раскиданным практически по всем ' petros” в 1967 году можно считать [ВКР 
что на той же улице, в том же доме практи- ` областям Южного Вьетнама. ‚ или Long Range Reconnaissance Рано] – na- 
чески на том же этаже обосновалась Apy- ‘ Появление главгероя обставлено со ‚ трульную разведку отдаленных частей Me- 
гая компания – Pterodon Studios. Теперь | всей полагающейся хорошим играм трех- ғ; стности; дальние рейды, задачей которых 
уже со всей уверенностью можно сказать, : мерной помпой: камера демонстрирует со ` было выявление наличия на территории 
что их дебютный проект – FPS Vietcong – ' всех сторон пролетающий над вполне ; сил неприятеля. Именно таким занятием 
станет одним из лучших шутеров года Hbl- ` правдоподобными джунглями “чоппер”, по- ‘ нам и приходится заниматься в 60% мис- 
нешнего. Вот прямо и не знаешь, что тут : сле чего показывает главгероя и оказыва- ` сий Vietcong. Впрочем, это не значит, что 
подумать – то ли все дело в городе, толи · ется в голове последнего, предлагая покру- | игра однообразна. Напротив, разработчи- 
в доме, то ли в этаже... ‚ тить ей во все стороны, чтобы насладиться : ки попытались выжать максимум разнооб- 
‚ окружающим пейзажем и внутренним уб- : разия, основываясь на все тех же истори- 
МЕЖДУ ПРОЧИМ... · ранством вертолета. “Хьюи” делает круг ‚ ческих реалиях – то нам приходится прове- 
зрака над нашеи новом базой Ми! Рек, располо- = : рить местность, где предположительно про- 
Ва `уществуют. две версии Vietcong. Пер- женной на одноименном холме, и вот мы · ходит тропа Хо Ши Мина, то порыскать 
|- вал вышла на две недели раньше и отцен- уже на земле, бродим по территории · в джунглях, куда вьетконговцы уволокли 
4 зурена | для младшего. поколения: в нем и знакомимся с местным населением. · пленного морпеха, то поучаствовать вмес- 
нет ни г запрещенной лексики, ни крови, Сама база построена по всем прави- ~ : те с другими отрядами в наступлении на 
_ коте рые появились вместе со вторым ва- лам военного искусства: два ряда тран- ‚ центр операций њетконговцев, располо- 
_ риантом игры. Какая милая забота о ма- шей, оцепляющих холм; огневые точки, ар- _. женный в соседней Камбодже (куда так ча- 
_ лышах со стороны издателя - дескать, сенал, штаб, бараки и вертолетные пло- ` сто любили уходить вьетнамские партиза- 
пусть себе косят плюшевых северо-вьет- щадки – все воссоздано до мелочей в уго- : ны и куда америкосы, по идее, права захо- 
_намских коммунистов и делают хэдшоты, ’ Ду историчности. Не забыто и местное Ha- : дить не имели). 
от ДУ Рых вьетконговцы просто ложатся ° селение, так называемые CIDG (Civilian Построение игры следующее: сначала 


 баинь ки. А кровь и матюги - о, это так 


Irregular Defense Group), усердно проходя- 
Пт подростковой психики... 


нам демонстрируется брифинг на движке 


Пулеметчики злее всех – как начнут поливать, носа не поднимешь 





Официальной датой начала воинвгво 
Вьетнаме принято считать 7 февраля 1965 
года, когда вьетконговцы напали на базу 
ВВС США, расположенную в провинции 
Плейку. По иронии разработчиков именно 
в эту провинцию 27 июля 1967 года при- 
бывает воевать главный герой игры - сер- 
жант разведки первого класса, “зеленый 
берет” Стив Хокинс. 

Не знаю, кому как, но лично мне сим- 
патичны игр на историческую 
тему, и вдвойне симпатичны те 
из них, в которых историчность 
соблюдается. Поэтому меня 
Vietcong начал радовать с nep- 
вых моментов, ибо на подготов- 
ку теоретической части разра- 
ботчики из Р!егодоп Studios no- 
тратили времени явно не мень- 
ше, чем на реализацию ее в иг- 
ре. Взять хотя бы А-216 — на- 
звание подразделения, частью 
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Vietcong 


АРМЕЙСКИЕ СОКРАЩЕНИЯ И СЛЕНГ АМЕРИКАНСКИХ СОЛДАТ BO ВБЕТНАМЕ 


Одним из побочных эффектов боевых действий во Въетнаме оказался целый 
набор всевозможных сокращений и словечек, превративших речь солдат в вине- 
грет из канцелярских штампов и издевательских пародий на принятые сокра- 
щения. Пока новоприбывший солдат не начинал использовать эти обороты 


в повседневной речи, он считался СНЕККУ - “духом”, салагой. 
Не избежала “словесного загрязнения” и сама игра. Вот некоторые из встре- 
чающихся сленговых выражений: 


ASAP - As Soon As Possible (букв. “как можно быстрее”). Распространенное тре- 
бование по радио об эвакуации или подкреплении. 


Banana Clip – Магазин от АК-47. 


Beaucoup – фр. “много”. Слово осело во Вьетнаме со времен войны с француза- 
ми в 50-х годах и через местное население передалось американцам. 
Blue Line - (букв. “синяя линия”). Название любой реки или ручья, через KOTO- 


рый переходит отряд. 


Klick, К - сокращенное наименование американцами километра. 

Lock ‘п’ Load! – Вставить магазины в оружие и дослать патрон в патронник. 

LZ Cut – Быстрая расчистка места высадки. Как правило, совершалась следу- 
ющим образом: с самолета С-130 сбрасывалась большая бомба, имевшая таймер- 
ный взрыватель. Немного не долетев до поверхности, она взрывалась и разноси- 
ла вокруг все деревья и прочие помехи для десанта, не образуя при этом кратер. 

Rock ‘п’ Roll! - Переключить оружие в автоматический режим огня. 

R&R – Rest & Recreation (отдых и восстановление сил) – своеобразный отпуск, 
выдававшийся каждому солдату во Вьетнаме. Местами проведения отпуска бы- 
ли Токио, Гавайи, Австралия, Манила и т.д. 

Sit-Rep – Situation Report. Радио-доклад о ходе операции. 


игры, в ходе которого разъясняется задача 
следующей миссии. Затем мы оказываемся 
в личной комнатушке, выделенной Хокинсу 
как сержанту. Здесь можно почитать раз- 
личные документы: сводку разведки, лич- 
ные дела напарников, краткое описание 
оружия противника, личный дневник Хокин- 
са и проч. 

При желании можно перебраться из 
комнаты в оружейную, где разрешено вы- 
брать со стеллажей понравившийся 
“ствол” и тут же попрактиковаться с ним 
в импровизированном тире с мишенями 
и бутылками. То оружие, с каким вы поки- 
нете арсенал, будет с вами и в начале мис- 
сии. 

Ну, а дальше начинаются джунгли... 


Cedar Falls 


О джунглах Bo Vietcong можно распи- 
наться долго и со вкусом, но лучше просто • 
сказать, что на сегодняшний день это са- 
мые реалистичные джунгли в компьютерных 


Как это трогательно - и серп, и молот, и звез 


~. 
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играх. Пока это еще не стопроцентный pe- 
ализм, но на голову выше того; что было во 
всех предыдущих шутерахї здесь вам и гус- 
тые зеленые заросли, и бурелом, образую- 
щий столько удобных укрытий во время пе- 
рестрелок, и небольшие речушки, на кото- 
рые не поскупились наложить качествен- 
ную текстуру бегущей воды, так что полу- 
ченный вариант выглядит более чем снос- 
но. 

Каждая миссия разбита на несколько 
уровней, проходить которые приходится 
без передышки с тем количеством боепри- 
пасов и здоровья, сколько удалось сохра- 
нить. Каждый из подуровней несет в себе 
что-то новое в графическом плане, начи- 
ная с рисовых полей и деревень, и закан- 
чивая древними руинами камбоджийского 
храма. Впрочем, к игровому окружению 
все же есть пара претензий: например, 
слишком уж длинными и нудными лично 
мне показались уровни, где надо было 
проползти по системам подземных тунне- 


да... 
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лей. Эта фича при- ## 
сутствует в двух мис- й 
сиях Vietcong и в сочетании с ограничен- 
ным количеством выданных сейвов, очень 
утомляет. Впрочем, данный момент можно 
списать на хардкорность при прохождении 
на самом ядреном уровне сложности. Дру- 
гим, более серьезным недостатком игры яв- 
ляется полное отсутствие миссий в город- 
ских условиях – несколько урбанистичес- 
ких схваток не помешало бы. 


Junction Спу 

На большинство миссий мы выходим не 
в одиночку, а вместе с пятью напарниками. 
Каждый из них имеет свою специализацию 
и выполняет в команде определенные 
функции. Первым практически всегда топа- 
ет местный сопротивленец Le Duy Nhut, no- 
лучивший тренировку “зеленых беретов . 
Он выполняет функции Роп!тап'а (некой 
помеси Сусанина с Чингачгуком) – ведет 
отряд к цели миссии и первым замечает 
опасность. Надо сказать, первое у него по- 
лучается гораздо лучше второго: в полови- 
не случаев при встрече с противником он 
просто принимает на себя первую пулю. 

Второе место предназначено Хокинсу, 
то есть персонажу, руководимому игроком. 
Двигаться вторым не обязательно (мы - ко- 
мандир, можем хоть в конце цепочки идти) 
но все же желательно, ибо так больше 
шансов засечь по вспишке местоположе- 
ние паразита, подстрелившего нашего 
проводника, а это уже половина дела. 


Чтобы запалить домики, хватило одной гранаты 
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Vietcong 


Наглядный пример схожести леса в игре и в реальной жизни. Разработчики съездили во Вьетнам, чтобы понять, как оно все выглядит на 
самом деле, и заодно нащелкать фотографий на текстуры и модели 





Третьим следует радист РеЮм, исправ- 
но куда-то пропадающий именно в тот мо- 


мент перестрелки, когда игра предлагает 
сообщить в штаб о засаде и сохраниться. 


После Дефорта идет самый, на мой взгляд, 


бестолковый член команды – пулеметчик 


Ногпѕіег. Носитса со своим M60 по округе 


и вопит громче всех, а толку чуть. Зато 


идущий за ним медик Crocker в полной me- 
ре оправдывает свое существование: и ог- 


нем прикроет, и товарищей подлечит, 
и вражин пугнет жутковатым для такого 


щуплого бота баском. Ну а замыкает шест- 


вие инженер Бронсон, который тащит на 


МЕЖДУ ПРОЧИМ... 


Говоря об игре Vietcong, просто невоз- 
можно не вспомнить о шикарном музы- 
кальном и звуковом оформлении. Рок-н- 
ролл конца шестидесятых, который игра- 
ет в заставках на движке и по радио 
в комнате Хокинса — это что-то. Список 
потрясных стилизованных композиций 
увенчивается несколькими лицензион- 
ными треками от The Groupies, The 
Stooges и, конечно, “Hey Joe” от ранних 
Deep Purple образца 1968 года. 


Отдельное спасибо чехам из Р4егодоп 
Studios хочется сказать за очень внима- 
тельный подход к звуковым эффектам. 
Чтобы смоделировать и озвучить весь иг- 
ровой арсенал (половина которого - со- 
ветского образца), “птеродонцы” не поле- 
нились заглянуть на экскурсию в музей 
чешской армии и крупный пражский ору- 
жейный магазин. Результаты этого похо- 
да, которые можно увидеть и услышать 
в игре, вызывают самые теплые чувства — 
вот вам и настоящие ППШ, и ППС, и СКС, 
и “Мосинка”... 
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себе запасной боезапас и раздает его ос- 
тальным “беретам” по первому требова- 
нию. Обидно только, что парень опреде- 
ленно брезгует трофейными патронами, 

и рожка к “Калашу” у него не допросишь- 
ся. 


А теперь о главном - о геймплее. Бла- 
годаря всего нескольким добавлениям в иг- 
ровой процесс Vietcong превратил перест- 
релки из простого стрейфа с пальбой по 
кустам вієзахватывающую игру со смертью. 
Начнем с того, что если вы хотите почувст- 
вовать весь кайф, надо в настройках от- 
ключить прицел. Он здесь является лишним, 
даже “читерским” приемом. Все благодаря 
тому, что у оружия тут есть два варианта 
прицеливания: от пуза, когда разброс пуль 
на порядок больше, а само оружие нахо- 
дится в правом нижнем углу экрана (стан- 
дартный вид дла всех шутеров), и от плеча. 
В последнем случае оружие находится 
в центре экрана, РОМ чуть-чуть уменьшает- 
ся (происходит эффект небольшого 
2оот'а), и мушка прицела непосредствен- 
но указывает точку, куда полетит пуля - го- 
раздо лучшая замена абстрактному шутер- 
ному прицелу. 


Но при стрельбе от плеча вместе св0з- 
растающей точностью появляются и два 
минуса: во-первых, передвигаться бегом 
в этом положении нельзя, а во-вторых, 
вспышка от каждого выстрела в сочетании 
с небольшой отдачей постоянно сбивают 
прицел, наглядно демонстрируя малую эф- 
фективность длинных очередей. Кроме то- 
го, когда прицеливаешься (т.е. поднимаешь 
оружие к плечу) сидя или лежа, приподни- 
мается и точка обзора – игрок как бы при- 
встает. Эта фича позволяет чуть-чуть высу- 
нуться над препятствием (деревом или кам- 
нем), за которым приходится прятаться во 
время перестрелки. Например, для того, 
чтобы быстро оглядеть поле боя, дать оче- 
редь по ползущему противнику и спрятать- 
ся обратно. Фактически, на этом во 
Vietcong и строится весь геймплей – при 
встрече в джунглях двух отрядов, все быст- 
ро разбегаются по укрытиям и начинают 
палить друг по другу, высовываясь всего на 
секунду-другую. 

Немного попривыкнув к стрельбе ко- 
роткими очередями, к перебежкам, варьи- 
рующимся с прицеливанием, начинаешь 


удивляться, как до таких простых и в то же 
время придающих реалистичности фишек 
не додумались раньше. Ведь в результате 


На самом деле, в реальности “Туннельные крысы” с автоматами не ползали — брали 
только пистолет и делали не больше трех выстрелов подряд, чтобы не оглохнуть 
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Vietcong 


получается практически полный эффект 
присутствия: только что мы крались по 
джунглям, и вот уже Nhut орет о помощи, 
заваливаясь на бок, а ты автоматически 
ткнулся носом в землю и отползаешь к бли- 
жайшему стволу дерева. Сокомандники то- 
же уже укрылись и периодически высовы- 
ваются, огрызаясь огнем по кому-то неви- 
димому впереди. Высовываешься из-под 
коряги на несколько секунд, засекаешь 
вспышки выстрелов над камнем чуть спра- 
ва. Даешь несколько одиночных, целясь 

в центр вспышек - не для эффекта (попасть 
на таком расстоянии почти невозможно), 

а только чтобы вражеский стрелок присел. 
Затем тут же срываешь чеку гранаты, от- 
считываешь про себя две секунды (одним 





кликом мыши сдергивается чека, вторым 
бросается сама граната), снова высовыва- 
ешься и кидаешь в сторону врага, после 
чего одновременно достаешь обратно ав- 
томат и приказываешь подопечным открыть 
огонь по выскочившей на ровное место фи- 


гурке. 


А! ботов-подопечных хорош, хотя и не 
идеален. Находясь под вражеским огнем, 
они довольно шустро рассредоточиваются 
в поисках укрытий, неплохо попадают по 
противнику, если вовремя его замечают, 

и в целом не вызывают серьезных нарека- 
ний. Но в то же время боты никогда не ки- 
дают гранаты (хотя враг это дело обожает) 


МЕЖДУ ПРОЧИМ... 
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и не умеют ползать по-пластунски. Загадка 
природы прямо-таки какая-то. Кроме того, 
ботам дозволена одна поблажка, из-за ко- 
торой их становится почти не жаль. Дело 

в том, что если ранило тебя, то аптечкой 
восстанавливаются только 2/3 количества 
жизни, снятого попаданием, и лайф-бар 

с каждой перебинтовкой понемногу умень- 
шается, заставляя нервничать все больше 
и больше. А у напарников жизнь восста- 
навливается полностью, так что и ранения 
у них не так страшны – поймал очередь, 
дождался, пока медик перевязал, и снова 
на амбразуры. С одной стороны это по- 
слабление геймплея - не надо трястись над 
напарниками, а с другой обидна же ~ Ka- 
кой же тут реализм? 

К вражеским ботам претензий почти не 
возникает. В большинстве случаев они дей- 
ствуют обдуманно, зря на рожон не лезут, 
стреляют метко, умеют бегать, используя 
укрытия, а это для виртуальных партизан 
уже много. Единственное сомнение вызыва- 
ет их суперметкость на самом высоком 
уровне сложности - не успев еще оконча- 
тельно высунуться из укрытия (даже доли 
секунды на прицеливание нет) они очень 
часто первым выстрелом попадают в голо- 
ву, вызывая полный гамовер. 


Подводя итог, хочется еще раз под- 
черкнуть, что Vietcong – это первый из wy- 
теров с такой серьезной и тщательной про- 
работкой историчности. Джунгли, очень 
похожие на настоящие, оружие детально 
проработано и скопировано с оригиналов; 
цели миссий вполне вписываются в ход бо- 
евых действий той войны – все это образу- 
ет оченымощную игровую атмосферу, BTA- 
нуться в КОторую легче легкого. Хотелось 
бы, чтобы таких игр было побольше. 

А войн, сами понимаете, поменьше. 


Главный герой. Рожей явно не вышел 
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Апач: Операция Антитеррор (Apache Ат Assault) 


ЗУМОТАТОМ• SPORT 
REVIEW 


Юрий Пашолок 


Жанр 


Издатель 


Разработчик 


Требуется 
Рекомендуется 
Сайт игры 


Смотри на диске 


Серия Search & Rescue выделяется 
ров благодаря сугубо мирной тематике. 


горит желанием заниматљса цем 
утопающих, им куда интереснее пило- 


ле, так что появления симулятора бое- 
вого вертолета om InterActive Magic бы- 
ло лилиљ вопросом времени. 


Уже Search & Rescue: Vietnam 
MedEvac, вышедший одновременно 
с Search & Rescue 4, можно было с HEKO- 
торой натяжкой называть “военным” си- 


цев. Ничего сверхъестественного от 
Apache Air Assault не ждали, тем не Me- 
нее, игра смогла преподнести ряд сюр- 
призов. 


Операция Антитеррор (Apache Air Assault) 


Один в небе — находка для ПВО 

В качестве главного героя игры раз- 
работчики выбрали самый обычный 
АН-64А, оснащенный простейшей элек- 
троникой. Подобные боевые машины не 


Апач 


приспособлены для ведения боя в одиноч- 


ку, как правило, они летают звеньями, 
причем в состав звена входит вертолет 
целеуказания ОН-58 Kiowa Warrior. 


Между прочим... 


АН-64А состоит на вооружении армии США 
и ряда других стран более двадцати лет. За это вре- 
мя широко разрекламированная боевая машина 
отличилась лишь во множестве голливудских лент. 
Захват панамского генерала Норьеги, сомнитель- 
ные успехи в ходе операции “Буря в пустыне”, про- 
вальное участие в операции против сербских войск 
(только по официальным данным потеряно два вер- 
толета, при этом в боях “Апачи” участия не прини- 
мали) — такова реальная карьера АН-64. По Heo- 


фициальным данным, сербские штурмовики “Супер 


Галеб" умудрились уничтожить, либо вывести из 
строя одиннадцать “Апачей”, произошло это во 
время налета на одну из албанских баз. Еще смеш- 
нее выглядит потеря одного из АН-640 в нынешней 
войне США и ее союзников против Ирака, когда 
вертолет был сбит из... винтовки: меткий иракский 
аксакал засадил пулю аккурат в один из бензоба- 
ков (разбил один из двигателей, перебил тягу хвос- 
тового винта — версию выбирайте сами), после ye- 





го вертолет совершил вынужденную посадку. 
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Игровой интерес EE EEEE EE 
Графика ТТИ. 
Звук и музыка | | 1 1 || 
Управление EE EEEE EE 
Ценность для жанра EEEE EEE 


на фоне других вертолетных симулято- 


Беда в том, что большинство игроков не 


тирование боевых вертолетов. Кушать 
хочется всем, разработчикам в том чис- 


мулятором, но игру про настоящий боевой 
вертолет пришлось ждать еще пару меся- 





Аркадный авиасимулятор 
Акелла, Activision Value 


http://www.akella.ru, http://www.activisionvalue.com 


InterActive Vision 
http://www.iavision.com 


Репнит-Ш 450, 128 МБ RAM, 3D (16 Mb) 
Репнит-Ш 1 GHz, 256 Mb RAM, 3D (32 МБ), джойстик 


http://pc.iavgames.com/oaa/ 


Скриншоты 


Рейтинг у 7 


Время освоения: от 1 до 1.5 часа 
Сложность: высокая 
Знание английского: не требуется 





Впрочем, единственным американским 
вертолетом, изначально предназначен- 
ным для ведения боевых действий в тылу 
противника, является знаменитый 
ВАН-66 Comanche, да и тот пока не Bbl- 
шел из ряда опытных машин (есть веро- 
ятность, что вообще не выйдет). Если ис- 
ходить из того, что боевые вертолеты 

в одиночку не действуют (а именно это 
можно видеть в подавляющем числе игр), 
то настоящих вертолетных симуляторов 
вообще единицы. 

Не будем о грустном, все-таки в гра- 
фе “жанр” у Apache Air Assault значится 
“3D flight combat-action shooter” (цитата 
из Readme.txt), Tak что игра, теоретичес- 
ки, является конкурентом Сотапеће 4. 
Это – по идее, на самом деле творение 
InterActive Magic куда серьезнее, чем иг- 
ра от Novalogic, особенно в плане физиче- 
ской модели. Да, в Apache Air Assault 
есть аркадный режим, да и на клавиатуре 
можно играть (тоже в теории), вот только 
более-менее управлять АН-64А удается 
лишь с помощью джойстика. Конечно, 
до той планки, что в свое время установи- 
ла ныне усопшая Јапе'5, творению 
InterActive Magic далеко, но этого, собст- 
венно, и не требуется. Дополнительным 
стимулом для игры с джойстиком являет- 


Отстрелялся... 





ся то, что раскладка управления на кла- 
виатуре, мягко говоря, далека от идеаль- 
ной, а перенастроить клавиши нельзя. 


Еще одним доказательством того, что 
Apache Air Assault не простая аркада, AB- 
ляется проработка кокпита. Если срав- 
нить по данному показателю творение 
InterActive Magic и Operation Flashpoint 
(который позиционируется разработчика- 
ми и как симулятор), то окажется, что 
разница между этими двумя играми не 
такая уж и большая. Да, в Apache Air 
Assault вертолетом и его вооружением 
управляет всего один человек, зато сде- 
лано это управление куда правильней; 
более того, удобнее всего летать с видом 
из кабины (в Operation Flashpoint я чаще 
всего летал с видом от третьего лица). 
Кроме того, разработчики смогли сделать 
игру так, что во время полета ощущаешь 
высоту, а это немаловажное преимущест- 
во. Между прочим, целый ряд приборов 
в кокпите функционирует, а у некоторых 
из них есть даже подсветка. Неплохо для 
аркады, не правда ли? 


Буря в стакане 

Как известно, за последние лет де- 
сять лицо врага звездно-полосатого опло- 
та демократии сильно видоизменилось: 
отныне поедателей гамбургеров пугают 
не мрачными мужиками в шапках-ушан- 
ках с красными звездами, а не менее ко- 
лоритными бородачами в чалмах. Разуме- 
ется, в Apache Air Assault игрок борется 
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Апач: Операция Антитеррор (Apache Air Assault) 





‚с международным терроризмом, роль KO- 
торого исполняет некая организация Тће 
Solar Martyrs, главным оружием против 
нее, естественно, выступает АН-64А 
Арасће. Одна штука, с игроком внутри. 
Уже смешно, но по-настоящему весело 
становится, когда узнаешь, с кем воюешь. 
Я могу многое понять, но когда террорис- 
тической организацией называют настоя- 
щую армию, на вооружении которой на- 
ходятся десятки, а то и сотни БРДМ-2, 
“Конкурсов” (зенитные установки на базе 
БРДМ-2), танков Т-72 и прочей техники, 
понимание куда-то улетучивается. 

В жизни несчастный АН-64А, имевший 
неосторожность залететь к такому про- 
тивнику, не успел бы даже крикнуть 
“Ква!”. Собственно, игра на самой высо- 
ком уровне сложности также говорит 

в пользу данного утверждения, но, повто- 
рюсь, в жизни все еще печальнее. 

В отличие от сюжета, миссии, коих 
разработчики сделали аж три десятка, 
выглядят куда более правдоподобно. За- 
дания “убей их всех” встречаются крайне 
редко, зато специфических миссий вроде 
защиты колонны Красного Креста или 
уничтожения телевышки в игре хоть от- 
бавляй. Особенно позабавила миссия, где 
необходимо отбить у террористов нефтя- 
ные вышки, при этом повреждения строе- 
ний означает провал (ничего не напоми- 
нает?). Самое главное, что задания не яв- 
ляются однообразными, благодаря этому 
игру нельзя назвать скучной. Кроме того, 
многочисленная бронетехника противни- 
ка постепенно заставляют игрока заду- 
мываться над тактикой ведения боя. 
Лишь в начале игры вам противостоят 


Багдаде все спокойно 


аправку давай! 


только БРДМ-2 да солдаты, уже во вто- 
рой миссии на вооружении террористов 
появляются ЗРК “Конкурс”, встреча с ко- 
торыми не сулит ничего хорошего. Безум- 
ная атака в стиле Comanche, как правило, 
заканчивается сигналами оповещения 

о приближающейся ракете “земля-воз- 
дух” и эффектным взрывом вашего вер- 
толета. Добавьте к этому то, что перево- 
оружиться вам никто не даст, так что бое- 
запас приходится беречь. 

Что касается системы повреждений, 
то и здесь не все так просто, как это мо- 
жет показаться. Да, у вашего вертолета 
есть “счетчик жизни”, но при этом удач- 
ное попадание в двигатели может ока- 
заться для АН-64А смертельным. А вот 
с вражеской техникой разработчики явно 
перемудрили: для того, чтобы уничто- 
жить БРДМ-2, его приходится долго рас- 
стреливать из бортовой пушки; в жизни 
после первой же очереди машина превра- 
тилась бы в решето, то же самое касается 
и НУРСов. 


SIMULATION'’" SPORT 
REVIEW 





Grand Theft Apache 


Вот уж где не наблюдается никакой 
неопределенности, так это в плане графи- 
ки. Для малобюджетного проекта Арасће 
Air Assault выглядит просто отлично, бо- 
лее того, целый ряд игр с “полноценным” 
финансированием по данному показателю 
явно проигрывают детищу InterActive 
Magic. Единственным серьезным графи- 
ческим недостатком является отображе- 
ние водной поверхности, в остальном же 
внешность Apache Air Assault полностью 
удовлетворяет современным требовани- 
ям. А теперь держитесь за стул: дело 
в том, что игра базируется на движке, 
на котором ранее был создан... СТА 3! 
Именно так: и СТА 3, и Apache Air 
Assault в качестве основы используют 
движок ВепаегУ/аге, нетрудно заметить, 
что в обоих случаях творение Criterion 
Software отлично справилось с постав- 
ленной задачей. 


Первым делом мы испортим 

вертолеты... 

Такая вот противоречивая получи- 
лась игра: с одной стороны, перед нами 
аркада, с другой же, в творении 
InterActive Magic много элементов, при- 
сущих настоящим симуляторам. Кому-то 
подобный “сплав” может и не понравится, 
тем не менее, право на существование 
у Apache Air Assault есть, тем более, что 
более-менее приличных игр про боевые 
вертолеты выходит слишком мало. 


Между прочим... 


Большинство задач, которые ставятся АН-64А 
в игре, вполне по силам другому американскому 
боевому вертолету – AH-1W Super Cobra (глубо- 
кая модификация первого в мире специализиро- 
ванного боевого вертолета АН-1 Cobra). Интерес- 
но сравнение стоимости боевых машин: в ценах 
1998 года АН-64А стоит 14 миллионов долларов, 
АН-640 - 18, а вот AH-1W “всего лишь” 10,7. Что 
же касается RAH-66 Comanche, то он обойдется 
американским налогоплатељшикам в 27 миллио 
нов, нетрудно догадаться, почему с каждым годом 
число этих вертолетов, планируемых для закупки 


армией США, неуклонно снижается. 





МММ .ОАМЕМАМСАТОК.ЕЏ 
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Red Faction 1 


Юрий Пашолок 





Жанр FPS 
THQ 

Издатель з | 
htto://www.thq.com 
Volition, Outrage Games 

Разработчик Я а | 
пир: / / УИМИУУ.УОНПОП-ШС.СО, пНр: / ууиуууу.олтаде. сот 
Требуется Репнит-Ш 500, 128 МБ КАМ, 32 Mb 30-уск 
Рекомендуется Репћот-4 1 GHz, 256 МБ КАМ, 64 Mb 30-уск 
Сайт игры htto://www.redfaction2.com 
Наш сайт http://www.gamenavigator.ru/games/game2329.html 
Смотри на диске #0 Скриншоты 
игровои интерес EE mn mn m m m mm 
График |] ||] — 10 4 


эвуки музыка Еш: 


» м? 


цизаин 1 111) 171 ин 
ценность для жанра ш ша шаша 


Мо тоте arsenal threatens all 
Heading for a downfall 

Mass destruction, mass destruction 
Mass destruction for all 


Fear Factory 


Нельзя сказать, что появившийся 
в конце 2001 года Red Faction стал ce- 
ръезным событием в мире шутеров. 
Но определенную долю внимания тво- 
рение Volition заслужило, прежде всего, 
благодаря системе Сео-Мой, позволяв- 
шей игроку разрушать тот или иной 
участок уровня (в разумных пределах, 
разумеется). Конечно, в Кеа Faction 
был и очень неплохой геймплей, 
да и графика оказаласъ на высоте, 
но все же многие запомнили игру имен- 
но благодаря Сео-Моа. 


С той поры прошло около полутора 
лет. За это время Volition успела co- 
здать продолжение Red Faction. Как 
и в прошлый раз, первыми оценить но- 
вую игру смогли владельцы SONY 
PlayStation 2, и лишь через несколько 
месяцев она добралась до РС. Полтора 
года - срок не самый маленький. Этого 
времени вполне достаточно для созда- 
ния качественного продукта. И тем гор- 
ше становится вердикт: вторая "Красная 
фракция" смотрится так, будто это адд- 
он к первой части игры. 
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К свободе через террор 

В оригинальном Red Faction игроку 
приходилось вести неравный бой с най- 
митами корпорации Ultor, превратив- 
шей марсианских шахтеров в самых 
настоящих рабов. Тем веселее звучит 
тот факт, что во второй части игры вы 
становитесь... одним из бойцов Ultor. 
В этой роли главный герой выступает 
всего один уровень (он же являет- 
ся прологом), но на фоне преды- 
дущей части Red Faction это смот- 
рится несколько странно. Разуме- 
ется, Элиас (так зовут главного 
героя) со временем осознает NO- 
рочность буржуазной системы 
и вступает в ряды революционных 
сил, но его планы сильно отлича- 
ются от тех, что были у Паркера 
в первой части. Бывшему наймиту 
Ultor не интересны родные пена- 
ты, его оружие - террор, а целью 
является диктатор Sabot, эдакая 
смесь из лучшего друга советских 
детей и одного известного руко- 
водителя (бывшего) одной араб- 
ской страны. 


че? 


i 

ДАРЕ у’ 
У ВАРА 
А говорят, танки с танками не воюют... 


WWW.GAMENAVIGATOR.RU 


Суда по всему, сценаристы Volition 
изучали историю возникновения такого 
явления, как терроризм, который, как из- 
вестно, родился в России. Не знаю, как 
вам, а мне та бригада, в которой орудует 
Элиас, очень напомнила эсеровскую 
ячейку, перенесенную в киберпанковый 
мир. Собственно, работа в команде явля- 
ется главным отличием Red Faction | от 
предыдущей части, вот только сделана 
она спустя рукава. До бойцов из Venom: 
Codename Outbreak местным напарникам 
очень далеко, да и командовать ими раз- 
работчики не дали. Максимум, на что 
способны боты, - всадить в подбежавшего 
противника пару очередей. Кроме того, 
напарники работают вместе с вами дале- 
ко не всегда, так что часто приходится от- 
биваться в одиночку. Положение частично 
спасают сценаристы, придумавшие хит- 
рый ход, при котором вашими главными 
противниками оказываются бывшие на- 
парники. Подло, зато оригинально. 


High Tech - Low Life 

И первая, и вторая часть Red Faction 
делались, прежде всего, в расчете на иг- 
ровую консоль Sony PlayStation 2. Это 


Команда пока в сборе 





~ 





Red Faction 11 


Злиас B молодости 





наложило определенный отпечаток на 
творение Volition: конечно, спецы из 
Outrage серьезно поработали над игрой, 
приводя ее в соответствии со стандарта- 
ми РС, тем не менее, от Red Faction || оп- 
ределенно веет консольным душком. При- 
ставочное прошлое угадывается в макси- 
мально упрощенном геймплее - особенно 
это ощущается во второй части игры. 
Простой пример: если раньше игрок мог 
самостоятельно управлять техникой, 

то теперь полная свобода действий оста- 
лась лишь в случае с подводной лодкой. 
Электронный болван самостоятельно пи- 
лотирует самолет, Элиасу остается лишь 
вращать турель и отстреливаться от вра- 
гов. Разработчики умудрились испортить 
такой праздник жизни, как появление 
танка, поскольку игрок может управлять 
лишь башней и находящимся в ней воору- 
жением: получается Incoming в худшем 
своем проявлении. Единственной отдуши- 
ной оказался боевой скафандр: да, ско- 
рость передвижения у него неважная, за- 
то вооружения хоть отбавляй, и никто не 
покушается на управление этой машиной 
смерти. 

Еще одной жертвой упрощения стали 
уровни. Размеры карт в Red Faction были, 
скажем так, далеко не самыми маленьки- 
ми, да и особой линейности не ощуща- 
лось. На этом фоне новое творение 
Volition выглядит удручающе: среднее 


| Подводная берлога имени Жака Ива Кусто 
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АС ғә. 


Райден из Mortal Kombot отдыхает 





время прохождения карты в Red Faction || 
составляет 10-15 минут, и дело тут не 

в слабости врагов, а в очень небольших 
размерах. Исчезли столь интересные 
зіеаіћ-миссии, зато пальбы предостаточ- 
но. Вот только бои получаются однооб- 
разными. Red Faction заставлял думать ro- 
ловой. Увы, продолжение заставляет ра- 
ботать лишь спинной мозг. На этом фоне 
даже Сео-Моа как-то теряется: ну да, 
можно проломить одну стенку из шести, 
а толку-то? 


Вечно живой 

Вот мы и подошли к самому грустному 
- графическому оформлению Red Faction 
||. Чтобы картина была более полной, сто- 
ит вспомнить одну игру, вышедшую не- 
сколько месяцев назад. Речь идет 
о Revolution, малобюджетном шутере от 
румынской команды РОМ Labs. За те день- 
ги, что были выделены на разработку Red 





Между прочим... 





Faction ||, можно было сделать штук пять 
Revolution, но если сравнить работы 
скромной румынской студии и творение 
команды, у которой за плечами немало 
хитовых игр, то за румынами будет явный 
перевес. Модели персонажей в детище 
РОМ Labs однозначно лучше, да и полиго- 
нов в них определенно побольше. Да, 
можно сказать, что PlayStation 2 столько 
полигонов не потянет, вот только после 
Metal Gear Solid 2 подобные утверждения 
воспринимаются не иначе, как отговорка. 
По хорошему счету, и дизайн в Revolution 
сделан лучше - детище Volition в этом OT- 
ношении выигрывает лишь благодаря 
большему вниманию к деталям (естествен- 
но, времени у создателей Red Faction 2 на 
шлифовку своего детища было больше). 
Создается такое впечатление, что за 
полтора года программисты и моделлеры 
Volition занимались дуракавалянием. 
За время, прошедшее с момента выхода 
Кеа Faction, графические стандарты силь- 
но изменились, причем это касается 
и консольных игр. То, что полтора года 
назад смотрелось очень неплохо, сейчас 
воспринимается совсем по-другому, раз- 
работчики, как никто другой, должны это 
понимать. Или в Volition махнули рукой, 
решив, что съедят и так? 


Шаг вперед и два назад 

После всего того, что вы прочита- 
ли выше, может сложиться мнение, 
что Red Faction П абсолютно плохая 
игра. Нет, на самом деле новое творе- 
ние Volition динамично и по-своему 
интересно. Другое дело, что по срав- 
нению с первой частью игры это яв- 
ный шаг назад: если раньше Веа 
Faction воспринимался, как нечто, OT- 
крывающее новые возможности 
в FPS, то теперь это просто неплохой 
шутер от первого лица, таких за год 
делается пара десятков. Более того, 
Red Faction II очень "недолговечен": 


полное прохождение игры на среднем 
уровне сложности заняло всего семь 
с половиной часов - для работы тако- 
го уровня это несерьезно. Выводы де- 
лайте сами. 
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REVIEW 


Postal 2 


Жанр 


Издателњ 


Разработчик 


Требуетса 
Рекомендуетса 
Сайт игры 
Наш сайт 


Смотри на диске О 


Игровой интерес Mi ms ms m m u u = 
График ШИШИШШИИИ = 
эвуки музыка Ø WE mi mi 68 Е e = 


FES 
Running With Scissors, “Акелла” 


httpo://www.gopostal.com/compony, http://www.akella.ru 


Running With Scissors 
http://www.gopostal.com/company 


Pentium Ш 733, 128 Mb RAM, 32 Mb 3D-ycx. 
Pentium IV 1.2 Ghz, 384 Mb RAM, 64 Mb 3D-ycx. 


http://www.gopostal.com/postal2/ 
http://www.gamenavigator.ru/games/ 


Скриншоты, обои, видео 


еј 
O.U 


Дизаин | n n n |) ни 
Ценность для жанра 111 Е Е Е Ш Е Е 


Завидую циникам. Они — единствен- 
ные, кто, глядя на окружающий мир, 
не стесняются говорить об увиденном, 
честно. Во все времена эти люди подвер- 
галисъ повсеместным гонениям и анафе- 
ме, но выжили. И это служит лишним, 
доказательством, что они — соль и со- 
весть налиего больного мира. Не пинайте 
циника, даже если его высказывания вы- 
зывают жгучее желание сделатљ это. 
Пойдите в темный угол u пните себя, 
циник не виноват, что не видит причин, 
делать хорошую мину при плохой игре. 

Ладно, хватит на сегодня пустой 
схоластики и высоких материй. С небес 
на землю! Всей рожей! Именно так, по- 
тому что там, куда лежит наш тутљ, 
гомо сапиенсы не привыкли носитљь на 
фасаде черепа что-то иное. А посему 
и обращение будет соответствующим. 
Эй, селяне, я ваш почталъон Печкин, за- 
меток про мальчиков не обещаю, не UH- 
тересуюсъ, знаете ли, мальчиками, 
а вот на уши и на все остальные места 
точно поставлю. Закапывайлтесь, я иду, 
кто не подписался на “Литературку” - 
я не виноват! 


Здоровый стеб встречается очень 
редко, а потому обладает особой ценнос- 
тью. Чмырить Гейтса или Буша-мл. много 
ума не надо, этим не занимаются разве 
что неоперабельные коматозники. А вот 
извращенно опустить повседневность, 
до мозгов замусолив при этом ее мельчай- 
шие подробности, дано далеко не каждо- 
му. Running With Scissors, несомненно, OT- 
носятся к тем, кому дано. К людям Ta- 
лантливым, незаурядным, нетипичным. 


Поджарим пончиков! 
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В общем, к нашим людям. А значит и Р2 
отныне будем считать проектом для своих 
и сразу же поблагодарим авторов за этот 
подарок. Кто там вякнул про объектив- 
ность и беспристрастность? Пока про- 
щаю, а в следующий раз у меня обяза- 
тельно найдется парочка 
эксклюзивных дум-ду- 


мб 
мов” для подобных умни- О 
КОВ. ГА 


Зачем объективность? 
Такие игры появляются 
далеко не каждый день. 
Эту мы ждали долгих 
шесть лет, мыкаясь по 





всяким Макс Пейнам да 
Кейт Арчерам. Р2 – бель- 
мо на глазу всей компью- 
терной индустрии. Его ре- 
лиз вполне можно срав- 
нить с появлением пары- 
тройки панков на презен- 
тации нового альбома Анд- 
рея Губина. Никаких правил, хочешь 
плюнуть на неосмотрительно оказавшего- 
ся поблизости толстопузого папика - ва- 
ляй, пнуть бармена - не стоит, он проле- 
тарий, как-никак, сунуть в репу достав- 


о] бин деру 






Postal 2 


Дмитрий Смыслов 
Константин Подстрешный 


“To kill от not to kill... 
What a stupid question!” 
POSTAL Dude 


шему своим нытьем припудренному шиб- 
зику на сцене – браво и бис четыре раза. 
Здесь все так же. Никаких правил, 
никаких рамок, никаких условностей, 
вроде морали или приличий. Не нравится 
показавшийся в конце улицы бритоголо- 
вый мужик – обязательно поставь его 
в известность, аргументировав свою пози- 
цию десятком точных шлепков лопатой 
по ненавистной роже; раздражает мель- 
тешащий перед глазами коп – самое вре- 
мя проделать в его тупой башке пяток до- 
полнительных вентиляционных дырок; 
не терпится попробовать в деле новый 
рифленый дерьмодав – вон та смазливая 
девица в дурацком топе уже давно напра- 
шивается. Вся гамма самых низменных 
человеческих страстей во всем своем ве- 
ликолепии. Какая уж тут объективность. 


День тяжелый 

Да, неделька явно не задалась. Моло- 
ко скисло, с работы выгнали, а по улицам 
родного городка табунами слоняются од- 
ним только своим видом выводящие из 

себя имбецилы. Жизнь ѕихх, 

и просвета не видно. Ладно, 
не привыкать, придется раз- 
влекать себя самому, благо 
фантазия богатая... Далее, 
по идее, должно следовать 
описание заявленных и обна- 
руженных в Р2 игровых воз- 
можностей, рассказ про плю- 
сы-минусы, пара-тройка со- 
мнительных шуток, несколько 
слов о внешнем виде и бравур- 
ный финал. Достало, обойде- 
тесь! Про что-нибудь другое, 
пожалуйста, но только не про 
Postal (и индекс не важен). Что угодно дам 
на отсечение, большая часть аудитории 
уже в курсе и сюжетных перипетий, и иг- 
ровых фишек, и знаковых мест на каждой 
карте, а уж относительно реализации 
и вовсе говорить бессмысленно, по мень- 


За девушкой тянется длинная череда разбитых военных сердец. Пристроимся четвертым 
или разгоним соперников коктейлем Молотова? 





WWW.GAMENAVIGATOR.RU 


Postal 2 


Слоне-е-енок! 


шей мере, глаза и уши у всех есть, а у не- 
которых – даже голова, так что сами раз- 
беретесь, что к чему. 

Задумаемся (да-да, не удивляйтесь, 
наряду с пищеварительным, есть в орга- 
низме и такой процесс) вот над чем. 

От РозаГа до РозаГа разработчики Ma- 
риновали нас, как уже говорилось, шесть 
лет. За это время расклады по жизни ус- 
пели смениться не один и не два раза. 

В частности, столь обожаемые всеми РС- 
опіу-апа-ѓогеуег’ные забавы стали таким 
же товаром, как Тампакс с крылышками 
или “скока вешать в граммах?”. Издатели 
уделяют все больше внимания потенци- 
альной коммерческой состоятельности 
проектов. Вот и пришлось даже самым от- 
вязным личностям срочно закашивать 
под благородных девиц и благопристой- 
ных юношей, чтобы, не приведи Господь, 
не подать плохой пример подрастающему 
гомосапиенсному поколению. Чувствует- 
ся, скоро, прежде чем снести полчерепа 
приглянувшемуся вражине, придется 
спрашивать его разрешения, а потом дол- 
го извиняться за причиненные неудобст- 
ва. 
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Где Дюк с любовью K общественной 
сантехнике, где Сагтасеааоп’овский 
Макс с комментариями своего же стиля 
вождения, где “кровавый” очаровашка 
Калеб, дикий, но симпатичный, где фаб- 
рики по переработке пленных морпехов 
в киборгов? Нет их больше. И не будет. 
Умерли они все, каждый по-своему. Бы- 
лой компьютерный беспредел и отмороз 
навеки утратили свою бесшабашную пре- 
лесть. И дело вовсе не в законах ряда го- 
сударств, которые, как думают некото- 
рые, ставят кованый сапог на горло твор- 
ческих коллективов, загоняя последние 
в подчас надуманные рамки. Да, мир не 
без сенаторов, которым позарез нужно 
отвлечь внимание от пятен на платьях 
(столах, креслах, стульях, понравившееся 
подчеркнуть, недостающее – дописать) 
своих секретарш, а все Осамы бен Ладе- 
ны, как назло, закончились. Но даже если 
сделать кровь зеленой, пытливый челове- 
ческий ум все равно будет воспринимать 
ее в нормальном цвете, в крайнем случае, 
представит, что вокруг него сплошные 
пришельцы. И, скорее всего, просто изы- 
щет возможность раздобыть нормальную 
версию кастрированного властями про- 
дукта. 

Компьютерные игры убиваются тихо, 
цивилизованно и современно. Их губит 
рынок, сама индустрия. Хочешь реки кро- 
ви – не вопрос, но возьмется ли кто-то это 
издавать, то есть, будет ли это продавать- 
ся, то есть, будут ли в итоге у тебя деньги, 
то есть, не сдохнешь ли ты сам? Неумоли- 
мо логичная и непоколебимая схема, с ко- 
торой не поспоришь. Поэтому и не видно 
нигде старых героев, а на тех, которых 


REVIEW 


Альтернативное мнение 


Очень трогательно: мы пинаем отрубленную 





голову, а собачка приносит ее обратно 


видно, поистине жалко смотреть. В этой 
ситуации поведение RWS, наплевавших 
на всех вокруг и толкнувших в массы 
свой релиз, заслуживает отдельного рес- 
пекта (молчать, я сказал, про объектив- 
НОСТБ!). 


Мозговой вопрос 

Кроме уже перечисленного, стоит от- 
метить не только сам факт выхода Р2. 
Сделать полностью аморальную и антисо- 
циальную игру не так легко, как кажется 
на первый взгляд. Даже если заручиться 
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В гей-клубе с живописным названием Fire in the 
hole зажигают по полной 





деньговой поддержкой какого-нибудь де- 
кадентствующего толстосума, бездумное 
кишкопускательство точно не пройдет. 
При всех криках и стонах о тоске по пер- 
вому Blood или Carmageddon, нынешний 
народ стал весьма разборчив и во всем 
норовит найти подоплеку, обоснование 
и мотивацию. Психологи. В итоге выхо- 
дит, что даже аморальный бес- 
предел нужно показать так, 
чтобы потом в нем можно было 
комфортно существовать. В са- 
мом сумасшедшем кровавом бе- 
зумии должна быть система. 
Глумящийся над безответными 
неписями не должен ощущать 
себя больным человеком. Он 
должен быть совершенно здо- 
ров. Это окружающие больны. 
И за это умрут. 

При общении с Р2 вопросов 
относительно собственной пра- 
воты не возникает. Все проис- 


Сенатор Джозеф 
Либерман (особо 
рьяно протестует 


дой модельке, в каждом звуке, в каждом 
фрейме анимации чувствуется душа ав- 
торов. Люди явно знали, чего они хотят, 

и каким образом этого добиться. Бывали, 
конечно, и до Р2 игрушки, в которых в той 
или иной мере поддевались определенные 
моменты современной жизни, но чтобы 

в таком количестве! Да к тому же еще 

и с таким стилем! Очередной заслужен- 
ный респект, потому что даже для того, 
чтобы воспроизвести и половину имею- 
щегося в игре стеба на современность 
иному рэпперу не хватает и жизни. Ду- 
хом тотального издевательства и беспре- 
дела пропитано буквально все, от спосо- 
бов убиения несчастных смертных до по- 
путных высказываний Postal Dude. Я уве- 
рен, что нанизанная на ствол кошка, 
zip/unzip, косяк в роли супераптечки 

и гей-бар Fire т The Ноје займут в итоге 
заслуженные места среди бестселлеров 
игровой индустрии. Хочется верить, что 
где-то неподалеку расположат- 
ся полицейские, которые не 
прочь устроить перестрелку 

с местным падре, вооруженная 
демонстрация противников на- 
силия в компьютерных играх, 
штурмующая офис RWS, и сим- 
патяги-слоники. 


Думаем по поводу 

Конечно, что по сути, что по 
исполнению Postal 2 отвратите- 
лен. Вся эта мочевина, рвота, 
обезглавленные девушки, разо- 
гнанная гей-вечеринка и обли- 


против насилия 


ходящее воспринимается очень 
даже органично и никоим обра- 
зом не вступает в конфликт 
с уже сформировавшимися мироощуще- 
ниями. Посудите сами, навстречу попада- 
ется какой-то неприятный тип, какая 
первая реакция? Верно, в репу, а чем? 
Опять верно, чем придется. Так зачем же 
сдерживать порыв, если он идет от серд- 
ца? Нельзя так поступать с собственной 
нервной системой. От подобного воздер- 
жания может крыша отъехать. А значит, 
как уже говорилось вначале, подходим 
и доходчиво объясняем человеку, что се- 
годня его земной путь подошел к концу. 
Он будет пытаться убежать, будет умо- 
лять о пощаде, может даже немного по- 
ползать в агонии, но ничто из этого не 
должно сбить нас с выбранного пути. Му- 
жик не баба, слово дал — слово держит, 
а потому никакой пощады. 

Tem более приятно времяпрепровож- 
дение в алабамском городе М, что в каж- 
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в играх) не раз 
упоямянут в Postal 2 








тые бензином слоники (хотя 
нет, слоники – замечательные). 
Насилие ради насилия, на фоне 
нескончаемой кровищи, размозженных 
черепов и истошных криков. Но это лежа- 
щее на поверхности, а потому однобокое 
восприятие проблемы. Postal 2 – ожив- 
ший мастодонт, выбравшаяся на берег 
Несси, последний бастион отмороженного 
беспредела на пути безликой вязкой мас- 
сы социально безопасных и идеологичес- 
ки корректных компьютерных игрушек. 
Из старой гвардии не осталось никого. 
Вряд ли мы увидим в ближайшее время 


Это, типа, моя телка 


Postal 2 


Кто-нибудь, догоните этих подружек 





продолжение Blood. Кейт Арчер победила 
старину Калеба, она молода, красива, 

а главное – коммерчески успешна. Кого 
интересует старый вампир? Участь 
Carmageddon еще хуже, по объективным 
причинам его не смогли окончательно 
прогнуть под реалии нового мира, и по- 
этому решили как следует покалечить. 
Удалось. 

Как ни крути, Postal – это все, что 
у нас осталось со времен романтического 
отмороза. Но так просто мы не дадимся, 
наши лопаты все еще жаждут крови, а на 
улицах достаточно сумасшедших деби- 
лов, разгуливающих с оружием. Некото- 
рые изних называют себя полицейскими, 
но мы-то знаем правду. Мы все знаем, эти 
голоса нам все рассказали. 

P.S. А для тех, чье куцее сознание не 
способно переварить душевные порывы 
Running With Scissors, нашедшие свое BO- 
площение B Postal 2, говорю медленно, He- 
много и по слогам. Это больная игра. Амо- 
ральнейшая игра. 

Очень нам понравилась. 
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Когда умру, стану большой черный птиц, 
который килюет мертвых. 

Я сейчас так хожу, с войны на войну, 

и много мертвых везде... 

Хорошо так жить, нэт? 

Фидель, Jagged Alliance 2 








Винс Дезидеро (Vins Desiderio), или просто Винс Дези — исполнительный директор Running With 
Scissors, он же - главный ответственный за появление на свет скандальной серии Postal. 

В 1997 году группа энтузиастов на свои страх, риск и, что важнее – деньги, начала разработ- 
ку одной из самых кровожадных игр за всю историю. С минимумом финансов, им, казалось, мож- 
но было забыть о широкой рекламной кампании. Но разработчики умело обратили нападки не- 
доброжелателей себе во благо. Играя на скандалах с сенаторами, почтовой службой, религиоз- 
ными деятелями и просто эстетствующими личностями, “Бегущие с Ножницами” сделали себе имя. 





Навигатор Игрового Мира: Каково 
это - делать полностью аморальную иг- 
ру? Игру без каких-либо ограничений. 

Винс Дези (Vince Desi): Великолепно 
и очень естественно. Многие годы я со- 
здавал обучающие игры, и это было 


классно, но ничто не сравнится с возмож 
ностью быть самим собой. 

НИМ: В ревью мы назвали Postal 2 
последним динозавром. Blood - умер, 
Carmageddon... - его участь хуже смерти. 
Из всех фирм, создававших действи- 
тельно неполиткорректные игры ваша 
осталась единственной. Как вы сами ду- 
маете, почему так получилось? 

ВД: Просто нас достали игры, напол- 
ненные истреблением зомби, чужих 
и разной фигней типа спасения мира. Я 
хочу играть в игру, где разлетается дерь- 
мо и можно убивать людей, а не объекты. 
На самом деле Postal 2 политкорректна, 
все дело в том, что большинству людей не 
хватает смелости быть открытыми, чест- 
ными и не скрывать своих истинных 
чувств, Господи, спасибо тебе за “Акел- 
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НИМ: Сколько животных (не считая 
сенаторов) пострадало при создании иг- 
ры? 

ВД: Это конфиденциальная информа- 
ция. Пес Champ – моя настоящая собака, 
по крайне мере мне не пришлось ему 
платить. 

НИМ: Вы располагаете информаци- 
ей, в каких странах Postal 2 уже запре- 
тили? 
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ВД: Официального списка еще нет, 
слишком рано, но я думаю, это будут те 
же “мы очень сожалеем” странцы-за- 
сранцы, что и в прошлый раз. 

НИМ: Было ли что-то такое, 
что вы побоялись воплотить 
в своей игре? 

ВД: На самом деле нет. 
Единственное, что я считаю вы- 
ходящим за рамки - это дети. Я 
не вижу необходимости поме- 
щать в игру детей, я не пере- 
стану повторять, что мы сдела- 
ли эту игру для зрелых гейме- 
ров, не для идиотов, полити- 
канов или страдающих запо- 
ром родителей. 

НИМ: Мы знаем вас как 
скандального разработчика. 

Кто такой Винс Дезидеро как 
личность? Вряд ли вы разгули- 
ваете с М-16 по улицам и пьете 
на завтрак кровь. Что вам нра- 
вится в жизни? Что вы наобо- 
рот, не любите? Кто вы, мистер 
Дези? 

ВД: Моя жизнь очень проста. 
Я просыпаюсь каждое утро с од- 
ним желанием: минет, потом 
идет самый обычный день - я OT- 
правляюсь на работу, отсиживаю 
задницу; я получаю удовольствие 
от хорошей еды, вина и девушек. Я люб- 
лю музыку (Бетховен, The Doors и Ma- 
донна) и фильмы (Аль Пачино). Я не люб- 
лю засранцев, которые считают, что мо- 
гут указывать, что мне делать. Все очень 
просто: я не сую нос в твою спальню, 


аты в MOIO. 









НИМ: Что там творится с сайтом Old 
man murray? 

ВД: Не знаю. Нам действительно нра- 
вится этот сайт (на всех мониторах в 
игре - заглавная страница Old man mur- 
ray - прим. ред.) мы отдали ему долю 
уважения в Postal 2, но Эрик отплатил 
нам трахнутым обзором на gamespot.com, 


возможно у него просто давно не было 


Q 


девчонки, ну, ему же хуже. 

НИМ: На одном артворке 
был виден АК-47, но в игре он 
так и не появился. Это просто 
случайность или “Калашни- 

ков” не успел в полную 
версию игры? 

ВД: Невозможно вме- 
стить в игре все на свете, 
я попытаюсь проследить, 
чтобы он появился в сле- 
дующих версиях. 

НИМ: Вы придума- 
ли, вырастили, создали 
Отмороженного Чувака. 
Не жалко было его 

убивать в конце игры? 
ВД: Фигня все это, 
ты можешь убить ме- 
ня, моих товарищей 
и мою собаку, ты мо- 
жешь это проделать 
столько раз, сколько захо- 
чешь. Именно этим отли- 
чаются хорошие игры – 
возможностью реплея. 
НИМ: Можете приот- 
крыть занавес тайны над 
вашим следующим проектом, 
может быть Postal 2 add-on? 

ВД: Multiplayer - вот ос- 

новная цель. Спасибо, Винс. 
НИМ: Тебе спасибо. 


Интервью подготовили Константин 
Подстрешный и Андрей Алаев 


В ен! 
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Devastation (Опустошение) 


—— 6 Жанр FPS 
| “= ARUSH Епјепаттеп /"Акелла" 
А Издатель 
й Пр: / /уууууу.акеа.ги 
н Digitalo Studios 
Разработчик | 20, 
http://www.digitalo.com 
| Требуетса P-III 750 MHz, 128 Mb ВАМ, 32 Mb 30-уск. (СЕ?) 
Рекомендуетса P-IV 1,5 GHz, 256 Mb КАМ, 64 Mb 30-уск. (СЕЗ) 
759 J: Сайт игры пНр://ммм.аемазјаћопдате.сот 
Ў | Наш сайт http: [WWW gamenavigator.ru games дате2275.һіті 
а а, Смотри на диске “O Скриншоты 
н шана | 4 
„јин: мгровои интерес mams mn m m ЕЕ и 
Е № Графика | | | 1 |] лим е До 
чр ОЕ SBYK M музыка 111)! ин < 5 > 
P-o Цизаин ТТТ ин 
ааа ценность для жанра шш аашаа Oo 
Му: Увы; мастер-класса не получилосъ. нашего протеже сквозь призму временных 


Дебютное па застыло в параличе, пода- 
рив петровской Кунсткамере очередного 
иждивенца. Уж не знаю, чем там руко- 
водствовались записные любители 2удо- 
жеста из Digitalo Studios, но возложенно- 
го на себя доверия Devastation не оправда- 

ла. Круглый и желанный серебряный дол- 
лар торгового брэнда Unreal Engine при 
ближайшем. рассмотрении потянул 
только на монгольский тугрик... 


Фаренгейт 451 


Неочень далекое будущее; Планетой 
правят могущественные қорпорации, при- 
бравшиек рукам всю социально-политиче- 
скую структуру общества. Впрочем, к регу- . 
лярному увесёлительному массажу мягких 
частей тела рабочий класс привык уже 
давно - плохо другое. Нездоровое увлече- 

· ние правящих кругов военно-полевой игрой 
‚ось: "Зарница" привело к довольно деструктив- 
ным результатам - в мире настунил период 
легкого постапокалипсиса. 

е) Оказавшись в трущобах без воды 

7: иотопления, будущие борцы за независи- 

К мость крепко призадумались отрядущих 

перспективах и принялись организовывать 
многочисленные подпольные кружки. Ли- 
дером одного из таких‘неформальных обра- 
зовайий стал главный герой по кличке 
Флинн. Рассматривая рукописный портрет 


МЕ Е 


Фрагмент второй половины игры. Заключительная 
цель - осада вражеской базы 


«оне бежимо 7, 
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катаклизмов, невольно вспоминаешь одного 
из нынешних кумиров молодежи, называе- 
мого также "единственным белым рэппе- 
ром“ (поясняю - не Дэцл, а Эминем). 

На этом примечательные моменты сю- 


жетного эссе можно считать полностью ис- · 


черпанными. Череда последующих собы- 
тий интересна разве что счастливым обита 
телям палеонтологического музея. Все ITO 


уже было: и клонирование павших бойцов, ` 


и отсидка в местной КПЗ, и ещецелый бу- 
кет различных штампов от более растороп- 
ных конкурентов. Однако даже такое исча- 
дье копеечных сценариев еще не повод 

к досрочному суициду. Все можно было бы 
исправить или хотя бы смягчить грамотно 
составленными диалогами и интересным _ 
отыгрышем роли МРС. Видимо, подобный 
подход Digitalo Studios оказался чужд; 

в результате чего редкие эксперименты 

с диалоговыми сценами вызывают настой- 
чивое желание их пропустить. "Бот" > вот, 
пожалуй, самое исчерпывающее описание 
умственных способностей ваших союзни- 
ков. Ни больше, ни меньше. 


UNAUTHOR 


.... 
СР. 


Ра PROCECURE 


Михаил "Міћһатіс" Бузенков 


Меня всегда удивляло, 

что ‘некоторые всерљез надеются 

улучшить положение вещей, глупость какая! 
Ведь мир можно изменить, 

лишљ изменив человека изнутри, 

а кому это под силу? 


Генри Миллер, "Тропик Козерога” 





Этюд в индустриальных тонах 

Что ни говори, а ‘чрезмерных иллю- 
зий по поводу сюжета не испытывали 
даже самые ярые оптимисты, Заранее 
обреченная на отсутствие важного игро- 
вого компонента Devastation вынуждена 
полагаться на возможности Unreal 
Engine и захватывающий геймплей. Ilep- 
вый пункт возложенные на него задачи 
в какой-то степени реализовал: визуаль- 
ный рад игры мрачен и правдив. Гряз- 


: ные трущобы, горящие мусорные бочки, 


огромные дома, закрывающие солнце, 

и молочный смрад многочисленных 
взрывов буквально охватывают. каждый 
квадрат ‘игрового ландшафта. Классичес- 
кие киберпанковские рейды; по забро- 


`‘шенным лабораториям, заводам, желез- 


нодорожной ветке и ветхим урбанисти- 
ческим постройкам по-своему свежи 


ПАТМТЕ МАМЕ GRID и | (3 14. 


и _ ла 
папин 


исх 


C Sabotage the мзаеЕ1с 
Destroy the Е рак 
Back the cosputers cont 





С помощью этого нехитрого устройства Флинн без труда взламывает любой ПК 


WWW.GAMENAVIGATOR.RU 


Devastation (Опустошение) 


; | "i 
Одна из самых интересн 
и намучился я с этим вертолетом 





‚ и приятны. Нриятен и тот факт, 

· что разработчики не утонули B ap- 
хиважных проблемах Соединен- 
ных Штатов, позволив игроку по- 
бродить по узеньким улочкам по- 
стапокалиптических Японии и Ко- 
реи. 

Впрочем, на наслаждение всей 
` этой красотой времени, как прави- 
ло, не находится. Туроператор вы- 
брал не тот маршрут, пустив 
Флинна по ‘прямой пулевых трасс 
и пороховых вспышек. При этом 

неотесанные, модели персонажей 
‘ғ и врагов с лихвой перекрывают 
все достоинства окружающих 
ландшафтов: Ощущение такое, 
будто взяли человекоподобных 
роботов и кисточкой их раскрасили +J- 
ца у наших подопечных выглядят имен- 
но как рисунок на ровном лицевом щитке 
‚ „железной болванки. С врагами дело и то 
‚ ‚ обстоит лучше - у этих физиономии про- 
‚сто закрыты шлемом, и ничего не видно. 
Общую картину невнятных разборок 

вооруженных "буратин" изрядно скра- 
шивает потенциально лучший на сего- 
дняшний день физический движок 
MaàthEngine. Буквально с первых момен- 
„тов игры мы наблюдаем мягко сползаю- 
шее по лестнице тело одетого в спецкос- 
тюм супостата. Не "доехав" до последней 


уух А. $i Ф 
3 LA 5. rN (Ф: 
адаанда № 


г 


ЕТ" 
Коперфильд отдыхает! МРС зависает прямо над лестницей 
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ых битв во всей игре. Ox 


ступеньки, мертвец валится на 
стоящие под лествицей бочки. По- 
винуясь законам кинематики, они 
разлетаются в разные стороны, 
грохоча и сбивая с пути более мел- 
кие предметы. Подобная физичес- 
кая достоверность свойственна 
большинству пластиковых и жес- 
тяных конструкций в игре, благо 
убедиться в этом не составит ни- 
какого труда. Главный герой без 
всяких на то указаний со стороны 
игрока пинает казенную утварь 
направо и налево, что подчас при- 
водит к очень неприятным послед- 
ствиям, например, K захламлению 
нужного проема. 


па уз YAY 
~ 


> 
- Е 
d | 

4» 





Бывают охоты соколиные, а у нас крысиная! 


Team Assault 

Хрупкие составляющие сюжета раз- 
летаются на мелкие осколки, собрать ко- 
торые последующий за этим событием 
процесс даже и не намеревается. Из ки- 
берпанковского боевика Оеуазай оп npe- 
вращается в банальный team assaùlt, na- 
спех содранный с ОТ 2003. Наш бравый, 
постоянно респавнящийся на базе кол- 
лектив бездумно слоняется из одного 
конца уровня в другой, считывает сис- 
темные коды, отключает системы безо- 
пасности и, в качестве компенсации за 
потраченные усилия, крушит один вра- 





REVIEW 


Между прочим... 


жеский respawn за другим. Однако этот 
захватывающий процесс не способен 
удержать интерес игрока больше пары 
миссий; ибо АІ непроходимо туп. 

Ко второй половине игры враг растра- 
чивает весь накопленный с уровнями ин- 
теллект, забывает подбирать оружие, пря- 


таться‘и вообще всячески стремится сокра- |: 


тить свое бессмысленное существование; 
Единственной точкой. опоры вконец 
расшатавшегося игрового процесса оста- 


` ются 35 образцов холодного и огнестрель- 


ного оружия, Дизайнерский состав 
Digitalo поработал на славу, создав поис- 
тине впечатляющую коллекцию пистоле- 
тов; винтовок и пулеметов. Эстеты могут 
попробовать свои силы в рукопашных 
схватках или подраться на мечах. Люби- 
телей экзотики также не обошли сторо- 
ной, в игру добавлена уникальная крыса- 
дроид. Зверек начинен некоторым коли- 
чеством взрывчатки и легко управляется 


Р*аѕег в действии. Соус добавить по вкусу 


с видом от первого лица. Из крупнокали- 
берного вооружения доступны M60 и Mn- 
ниган. Неплохо смоделирован и Р\азег - 
аналог "рельсы" из Quake, превращаю- 
щий врага в символичную горстку пепла. 
Подобранное оружие даже можно разда- 
вать членам команды, усиливая общую 
огневую мощь. Есть только одна проблем- 
ка - лежащие на земле "стволы", как 
и трупы врагов, любят пропадать,.как 
только`ты от них отвернешься. Такая ар- 
кадность порой просто бесит. 

Несмотря на довольно впечатляющий 


визуальный ряд, проект получился 


немного скучным; хотя, в сравнении с той 
же Unreal 2, кое-какой прогресс геймплея 
все-таки наблюдается. Остается ‘надеяться, 
что Digitalo Studios продолжит практико- 
ваться в жанре Action и к следующему pa- 
зу потешит наши глазные яблоки чем-ни- 
будь более достойным. 


H 
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STRATEGY 
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12 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА Моя 2003 


Прошедший месяц, для любителей стратегий был наполнен 
достаточно интересными анонсами - как абсолютно новых игр, 
так и продолжений популярных серий. Далее по ходу 
повествования мы расскажем о новых проектах om создателей 
Europa Universalis, Combat Mission u Project Earth, а пока позвольте 
поведать о менее значительных новостях. 

Без нашего пристального внимания не остается будущий 
бестселлер Warcraft Ш: The Frozen Throne, проходящий в 
настоящее время тестирование на просторах игровой сети 
Battle.Net. В марте-апреле на ведущих компъютерно-игровых 
сайтах то и дело появлялись обзоры бета-версии игры (один 
только многоуважаемый GameSpot опубликовал четыре превъю, 
посвященных продолжению Уатста}га), многочисленные 
скриншоты и интервью с разработчиками. Наиболее 
интересной информацией их этого потока оказалисъ сведения о 
новшествах в интерфейсе игры. Например, в адд-оне появилисъ 
"тени" от зданий, которые игрок только собирается возвести, 
причем "тенъ" видна только тогда, когда направленный на 
строительство рабочий ползет или бежит к стройплощадке, 
что значительно упрощает возведение базы. Также 
оптимизирован менеджмент предметов в инвентаре героя, а над 
оплетенной ночными эльфами золотоносной шахтой наглядно 
демонстрируется количество засевших внутри wisp'oe. 
Естественно, этими улучшениями дотошные "близзардовцы" не 
ограничились, и игроков в Warcraft Ш: Frozen Throne еще ждет 
немало приятных сюрпризов. 

Не забывает компания Blizzard и о своих старых играх, 
ставших легендами жанра RTS, - StarCraft и StarCraft: Brood War. 
В первых числах апреля для этих "патриархов" появился патч 


City States: Stone to Steel 


Жанр RTS 
Издатель че 75 Не объявлен 
Зразработчик г: 7703000 ‚Сота 


Дата выхода Не объявлена 


Стратегический проект City States: Stone to Steel ранее 
был известен под названием Pax Romana, но только B послед- 
нее время появилась сколько-нибудь внятная информация O 
внутреннем содержании игры. Разработчики - французская 
компания Goblinz, начали работу над Pax Romana еще в gaje- 
ком 1999 году, но без щедрого инвестора любительский про- 
ект быстро зачах. Затем игру продемонстрировали на выстав- 
ке MILIA 2000 в Developers Village, и только после этого про- 
ект обрел издателя, вдохнувшего новую жизнь в игру фран- 
цузов и поставившего Рах Котапа на индустриальные рель- 
сы. Разработчики сообщают, что после реструктуризации 
компании и подключения к проекту группы московских (!) де- 
велоперов работа над бывшей Рах Котапа пошла значитель- 
но быстрей. Игра была переработана и оптимизирована для 
многопользовательского режима, в настоящее время обе час- 
ти команды (французская и отечественная) уже вышли на 
финишную прямую. А что же собой представляет обновлен- 
ный City States: Stone to Steel? 


ПО ДАННЫМ РАЗВЕДКИ 


Петр Прохоренко 


версии 1.10, предназначенный уничтожить всего две ошибки - 
некорректно зарывающихся люркеров и "катающимихся на 
коньках" после неудачной попытки установить экстрактор 
дронов. Как оказалосъ, патчи содержали в себе своеобразную 
"мину замедленного действия" - после их установки из недр игры 
полезли новые и не менее злобные баги (например, А1-Зерги 
совершенно перестали развиваться в некоторых игровых 
ситуациях). Сейчас Blizzard готовит новые версии патчей и 
проверяет на практике пословицу "не сломано - не чини!". 

Другая известная стратегическая серия, Disciples, скоро 
пополнится продолжением. При этом Strategy First делит 
покупателей по критерию "светлые" и "темные". Для обеих 
групп игроков компания анонсировала два дополнения к 
фэнтезийной пошаговой стратегии Disciples П: Dark Prophecy. 
Адд-он под названием Disciples II - Guardians of the Light даст 
игрокам возможность сыграть за "хорошие" расы: Empire и 
Mountain Clans, а его визави под названием Disciples II - Servants 
о} the Dark в полной мере представит "плохишей" - Undead 
Hordes и Legions. Купившие оба дополнения, смогут 
совместитљ игру и пройти задания за все четыре расы. 
Дополнение к Disciples II: Dark Prophecy со светлыми расами 
появится в продаже уже в мае 2003 года, а некроманты и 
нежить подоспеют чуть позже - в июне. Впрочем, не всем 
фанатам стратегического жанра будет интересно в третий 
раз вернуться в мир сказочных стран камерной вселенной 
Disciples - возможно, для них более увлекательными окажутся 
почти цыганские странствия и первобытные страсти, 
которые в изобилии обещает студия Со тг в своем проекте 
City States: Stone to Steel. 


Главной особенностью, которая позиционируется как "пер- 
вый эволюционный стратегический симулятор", является интер- 
активность окружающего мира и, соответственно, отсутствие за- 
ранее предопределенной концовки. На старте игрок получает 
полный контроль над племенем особей вида homo sapiens перио- 
да позднего Мезолита (10-5 тысячелетия до н.э.), и должен при- 
вести их через бури и водовороты естественного исторического 
процесса к финалу игры в виде одной из существующих в насто- 
ящее время наций. Причем, кем именно станут ваши подопеч- 
ные, зависит только от вас, а развитие технологий, по обещаниям 
разработчиков, не будет выглядеть как простое появление новых 
апгрейдов в town ћаП е. Игроку обещана некоторая доля интриги 
- благодаря интерактивному окружающему миру и значительно- 
му элементу непредсказуемости в игровой механике вы до по- 
следних миссий не будете уверены, кого же именно "вырастили" 
- гордых эллинов или жестоких персов. Большинство заявлений 
девелоперов относительно геймплея и потенциальных возможно- 
стей City States: Stone to Steel выглядят как минимум необычно, 
а фразы вроде "у нас юниты на 40% крупнее, чем в любой другой 
ВТ5", "вы сможете управлять 32 тысячами юнитов одновремен- 
но" и "вы увидите самые крупные карты в жанре ВТ5" только 
подливают масла в огонь - на что же будет похожа финальная 
версия City States? В общем, мы советуем читателям обратить 
самое пристальное внимание на эту игру, подобные проекты по- 
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являются в последнее время до безобразия редко - за рискован- 
ную затею реалистично смоделировать непредсказуемое течение 
исторического процесса возьмется далеко не каждая команда. За 
подобную нетривиальную задачу взялся и небезызвестный 
Брайан Рейндольс, приложивший в свое время руку, душу и MH- 
теллект к созданию "Цивилизации" и ныне управляющий компа- 
нией Big Huge Games. Поступили новости, что с ее проектом Rise 
of Nations не все в порядке... 

Rise о} Nations, стратегия реального времени, в которой 
команда разработчиков пытается объять необъятное и совме- 
стилть несовместимое - а именно задействовать большинство 
стран мира и скрестить геймплей псевдоисторических RTS 
вроде Аде ој Empires с серъезностью и скрупулезным подходом 
глобальных пошаговых стратегий типа Civilization. Судя по 
всему, завершающий этат мичуринского эксперимента идет не 
совсем гладко - в марте Big Huge Games сообщила о переносе 
срока релиза. Согласно новой информации, игра появится в про- 
даже ‘только 20 мая, а в графе "причины задержки" значится 
"устранение недостатков игрового процесса, обнаруженных бе- 
та-тестерами". Надеемся, что оптимизация геймплея Rise ој 
Nations не затянется на длительный срок, и в начале лета мы с 
вами сможем лично удостовериться в состоятельности, этого 
интересного проекта. 


Project Earth 2 


Жанр — вона с 
Издатель Не объявлен 
Разработчик _ СПУ Interactive 


Дата выхода Третий квартал 2003 года 


24 марта компания CITY Interactive, в прошлом отметивша- 
aca созданием игр Project Earth, Smash Ор Derby и Nina: Agent 
Chronicles, анонсировала трехмерную космическую стратегию 
реального времени Project Earth 2. Пока известны только самые 
общие очертания проекта - если верить словам РЕ-отдела ком- 
пании, то получается, что интерфейс Project Earth 2 будет до- 
нельзя дружелюбным и интуитивным, сюжет - интересным и 
проработанным в мельчайших деталях, а визуальное и звуко- 
вое оформление - самого высшего качества. Разработка Project 
Earth 2 началась в прошлом году, а релиз проекта запланиро- 
ван на осень этого года. О сюжете игры также известно очень 
мало. История, рассказанная в Project Earth 2, закручена Bo- 
круг нападения инопланетян на Землю, а также некой группы 
людей, "безвинно опороченных и всего лишь пытающихся вер- 
нуть себе доброе имя", - согласитесь, на основании подобной ин- 
формации рано делать далеко идущие выводы 06 интересности 
игрового процесса. Кто именно опорочил главных героев игры, и 
какими способами они будут восстанавливать попранную спра- 
ведливость, мы узнаем позднее (хотя бы во время РЕ-раскрут- 
ки проекта, когда разработчики станут более разговорчивыми), 
но чует мое сердце - без масштабных сражений в космическом 
пространстве и на этот раз не обойдется. 

Вспоминая оригинальную версию Project Earth и памятуя о 
недюжинном потенциале компании CITY Interactive, можно 
сказать, что поклонников космических стратегий ждет краси- 





WWW.GAMENAVIGATOR.RU 


STRATEGY 
miniPREVIEW 


вая игра с ярко выраженными экшен-элементами, ориентиро- 
ванная, прежде всего, на обладателей hi-end видеокарт, любя- 
щих разнообразные "фейерверки". Недаром разработчики гово- 
рат о геймплее "полном настоящего fun'a” и вскользь упомина- 
ют о небольшой команде персонажей под командованием игро- 
ка. Неужели вторая часть Project Earth будет в большей erene- 
ни ролевой приключенческой стратегией, чем классической ко- 


Продолжая космическую тему, мне хотелосъ бы напом- 
нить о проекте Imperium Galactica 3 от студии Mithis, komo- 
рый за истекший месяц умудрился сменитњ название, что, 
впрочем, никак не отразилось на его самочувствии. Отныне 
проект именуется не иначе как Galaxy Andromeda. В своем объ- 
яснении этого факта президент CDV Software Терри Мэлхэм 
упомянул о желании отойти от серии Imperium Galactica и oc- 
новатљ собственный популярный брэнд. Насколько изменение 
названия игры и политика дистанцирования от Imperium 
Galactica повлияют на внутренний мир новоявленной космичес- 
кой стратегии Galaxy Andromeda, пока не совсем ясно. 

И в завершение нашего обзора событий стратегического 
мира хотелось бы остановиться на исторических стратеги- 
ях. В этой области жанра также произошли некоторые UH- 
тересности. Например, сначала один из фанатских саштов 
опубликовал пару картинок из неанонсированного адд-она к 
исторической стратегии American Conquest от украинской 
компании GSC Game World, после чего и сами разработчики 
созналисъ в официальном анонсе о разработке дополнения, 
American Conquest: Fight Back, которое добавит в игру новый 
режим, 5 наций, 10 карт для одиночной и многополъзователъ- 
ской игры, 50 юнитов и 25 сюжетных миссий в восъми KAMNA- 
ниях. В адд-он можно будет играть, не имея на компьютере 
оригинальной версии American Conquest, а появление игры 
ожидается уже в конце мая (правда, пока только в Германии - 
дата релиза в других странах Европы и у нас будет объявлен 
позднее). 

Ну и напоследок информация от издательской компании 
Strategy First. В апреле она открыла на своем сайте страничку, 
посвященную новому историческому проекту шведской сту - 
дии Paradox Entertainment. 

Europa Universalis: Crown of the North, а именно так называ- 
ется новая игра om создателей популярных Europa Universalis, 
Europa Universalis П u Hearts of Iron, предоставит игрокам 603- 
можность окунуться в политическую жизнь Скандинавии 13- 
14 веков. Игра будет посвящена политическому противостоя- 
нию Швеции, Норвегии и Дании в период 1275-1340 годов. Игроку 
предлагаются три кампании в мире Europa Universalis II 
(Alternative Grand Campaign, Independent Europe u Vinland), а в 
качестве действующих сторон - три вышеупомянутые госу - 
дарства и шесть политических группировок. Наверное, будет 
интересно, причем не толъко шведам и представителям дру- 
гих северных народов, но и российским игрокам. На этом поз- 
волъьте распрощаться, с вами до следующего номера журнала, в 
котором вас ждет рассказ о самых заметных событиях мира 
стратегических игр в апреле-мае. 

h 
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ВЕСТИ С ПЕРЕДОВОИ 


= Естествознание в мире духов. 


Жанр 


Издатель 


Разработчик 


Требуется 
Рекомендуется 
Сайт игры 
Наш сайт 


Смотри на диске "O 


Игровой интерес NE EE EEEE 
Графика МШШШШШИШ 
Звук и музыка | | | ||| 
Оригинальность ME EEEE NEEE 
Ценность для жанра EE EEEE EE 


Представьте такую картину: cu- 
дите вы вечерком у себя дома перед 
телевизором и вдруг явственно слы- 
шите на кухне звук льющейся воды. 
Естественно, отправляетесь прове- 
рить, соседи на вас воду льют или же 
вы на соседей. Однако на кухне никакой 
воды нет, зато из всех злектротрибо- 
ров сыплются искры. Вы бросаетесь 
в коридор, чтобы обесточить розет- 
ки, но ваши ноги вдруг словно налива- 
ются свинцом, а воздух становится 
вазким, так что вы с большим трудом 
двигаетесь в нужном направлении. 

В коридоре вас подстерегает очеред - 
ной сюрприз - по стенам, полу и даже 
потолку бродят тучи пауков и тара- 
канов 


Жуткую картину я нарисовал, не правда 
ли? Но жуть это, если самому что-то такое Ne- 
режить, а вот подстроить подобное ближнему 
своему - очень даже весело. Чем, собственно, 
и приходится заниматься в игре с завлека- 
тельным названием Ghost Master. 


Сумма всех страхов 

Призраки и прочие разные духи - явле- 
ние совершенно нематериальное. Никакого 
физического вреда людям они нанести не мо- 
гут, все, на что способны потусторонние си- 
лы, - это порождать фантомы и показывать 
иллюзии. Делают они это © одной единствен- 
ной целью - напугать смертного. Испуганный 
же человек вырабатывает особого рода суб- 
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Тће Зит5 

Empire Interactive 
htto://www.empireinteractive.com 
Sick Puppies 
http://www.ghostmaster.com/sick.asp 
Pentium I| 450, 128 Mb RAM 

Pentium IV, 256 Mb RAM 


http://www.ghostmaster.com 


http://www.gamenavigator.ru/games/game3154.html 


Скриншотњ 


рейтинг Я .5 


Врема освоения: от 10 до 30 минут 
ОЖНОСТБ: средняя 
Знание английского: требуется 








станцию, так называемую %холодную плаз- 
му", которой и питается всякая нечисть. 
На этой нехитрой цепочке и построен весь иг- 
ровой процесс СМ. Берется самый обычный 
жилой дом (или полицейский участок, госпи- 
таль, даже корабль), составляется команда 
призраков и начинается охота за люд- 
скими страхами. 

При всей внешней простоте про- 
цесс это достаточно увлекательный 
потому, что духи не могут обитать 
где угодно, каждому из них нужно 
что-то свое. Одни живут исклю- 
чительно на свежем 
воздухе, другие 
только в замк- 
нутых прост- 


ранствах, 
одним 4 
для жиз- 
недеятельности 


нужна вода, другим огонь, а треть- 
им так и вовсе электричество. Есть 

и совсем экзотические разновиднос- 
ти, которым непременно подавай мяг- 
кий диван или хотя бы кресло. Непро- 
стой процесс расстановки ваших подо- 


Ghost Master 


Владимир ВЕСЕЛОВ 


печных по боевым постам осложняется еще 

и тем, что нужно их поместить в такое место, 
где им было бы кого пугать. Ну а для того, 
чтобы стало совсем сложно, начальный запас 
плазмы невелик, а никаких пауз и замедления 
времени в игре не предусмотрено. 

Опытный "призраковод" сначала запус- 
тит какого-нибудь слабенького духа, который 
будет демонстрировать почти безобидные ил- 
люзии (вроде упоминавшихся звуков льющей- 
ся воды). Когда в помещении соберутся почти 
все жители, настанет пора показать им что-то 
посерьезнее, например, пожар или наводне- 
ние. Плазма из напуганных людишек потечет 
рекой, так что можно будет пустить в ход тя- 
желую артиллерию. 

Тут у нас в игре следующий приятный MO- 
мент - каждый призрак имеет несколько за- 
клинаний (назовем их так для простоты); чем 
больше плазмы источают люди, тем более 
крутые заклинания доступны вашим подопеч- 
ным. Но и это еще не все, есть возможность 
задавать призракам модель поведения (кого 
именно пугать, какие заклинания для этого 
использовать, пугать ли всегда или перио- 

дически). В результате ближе к середине 
игры вы можете слегка расслабиться 
и передохнуть - 
плазма по- 
~ ступает pe- 
гулярно, 
духи 
дейст- 
вуют 
на ав- 


















томате, так что есть 

время полюбоваться Содомом 
и Гоморрой, которые вы тут уст- 

роили. 


Братья по несчастью 
Если бы основном целью 
в игре была простая развлеку- 
ха (напугать людишек до полу- 
смерти и.любоваться, как они ме- 
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Коллега по несчастью - сгоревший на работе журналист 


чутся), она бы быстро надоела. Но в каждой 
миссии есть конкретные цели - выгнать из до- 
ма чужих и спасти своих. 

Первая решается достаточно просто: ког- 
да вы доводите человека до полной истерии, 
он хватается за голову и бежит, куда глаза 
глядят. А вот над второй задачей приходится 
попотеть. | 

В каждом из домов игры есть свой "скелёт 
в шкафу", и иногда даже не один. Это может 

_ быть сантехник, которого случайно замурова- 
лив подвале, котенок, умерший от голода, 
Я ‚потому‘ что его хозяин все свободное время 
от в л игровому автомату, и т.д. Души этих 
H se yee прикованы K определенно- 
‚ мес ту, а ваша задача их освободить. Ино- 
_ гда а для эт этого нужно просто заманить кого-ни- 
буда помецение, иногда заманивать прихо- 
дитса кого-то конкретного, есть и более слож- 
‘ные варианты. Вот эта-то фишка и делает игру 
настоящей стратегией. 
Дело в том, что для завершения миссии 
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достаточно выполнить первую задачу (очис- 
тить дом от людишек), а выполнение второй 



























РУКУ. 


Е 


облегчает вам дальнейшую жизнь. Освобож- 
денные призраки присоединяются к вашим 
"войскам", так что кого-то из них вы сможете 
взять в следующую миссию. Да еще есть воз- 
можность апгрейда и менеджмента "армии" 
на своей базе (это такое давно захваченное 
духами здание). 


Натурализм 

Обратите внимание, жанр игры обозна- 
чен как The Sims. Это потому, что мы имеем 
дело с привычными нам симсами, только 


_ вместо того, чтобы воспитывать их и созда- 


вать все лучшие и лучшие условия обитания, 
мы устраиваем им "веселую жизнь". Так что 
при желании можно рассматривать СМ как 
пародию на The Sims: дескать, кто-то там'во- 
зитса с этими дебилами, пытается сделать из 
них людей, а мы им покажем кузькину мать. 
Так или иначе, мир игры очень похож на мир 
симсов - те же красивые интерьеры и эксте- 
рьерый те же обитатели, совершающие бо- 
лее-менее осмысленные действия. И вот 

в этот мир приходит ужас, точнее - УЖАС. 


Эта красотка способна довести любого мужчину до сумасшествия (в буквальном 


смысле слова) 
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гах миссии)... _ 
Словом, ино- ^ 
гда к концу _ а 2 
миссии не 1 
ощущаешь | РВ 
внутреннего 
удовлетворе- 


Какая же стратегия без корабликов? 


ния: очков ты набрал много, все задачи вы- 

полнил, проявил талант Настоящего Страте- 

га, но какой ценой досталась тебе победа! 
Особо хочу отметить музыку. В начале 


миссии звучит тихая, спокойная мелодия, 
располагающая к отдыху и расслаблению 
(все миссии по понятным причинам начина- 
ются вечером). Постепенно, по мере сгуще- 
ния атмосферы террора, музыка становится 
все мрачнее и мрачнее, ну а в конце звучит 
просто какой-то гимн ужасу. 

Сдается мне, что из-за своего натура- 
лизма игра будет запрещена в тех странах, 
где требуют лить из людей зеленую кровь 
и закрашивают свастики на фюзеляжах са- 


молетов. = 
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Владимир ВЕСЕЛОВ 


Сводка Главного командования 


ххххххххххххххххххххххххххххххххххххххххххххххххххххххххххххххххххххххххххххххххкхххххххххх 


"В среде разработчиков стратегических игр наблюдается тенденция..." Эту умную фразу я давно приготовил для своей 
Сводки, однако, никак не мог решить, какая же такая тенденция наблюдается? Написать, что наблюдается тенденция делать 
хорошие игры? Как бы не сглазить (хотя в этом номере больше половины рассмотренных игр заслужили оценку выше 8, так 
что тенденция явно наблюдается). Сказать, что наблюдается тенденция прислушиваться к мнению стратегического раздела 
Навигатора? Как-то нескромно (но и тут что-то такое есть, из дюжины с небольшим игр этого номера в десяти присутствуют 
кораблики). Можно было бы утверждать, что наметилось возвращение к истокам (Galactic Civilizations пришла к нам из 
прошлого века, Рогі Royale и, до некоторой степени, Tropico 2 явно ведут родословную от Pirates!, а Silent Storm - от Х-СОМ). 
Но ведь немало и совершенно оригинальных игр (Ghost Master, например). 

Короче говоря, тенденций много, хотя и не все из них радуют. Вот, например, у уважаемого мною Джона Тиллера 


наметилась тенденция к халтуре. В прошлом номере мы его пожурили за "Цусиму", в этом же номере поругаем за... 
хххххххххххххххххххххххххххххххххххххххххххххххххххххххххххххххххххххххххххххххххххххххкххх 


Campaign Ozark 


Жанр 
Издатель 
Разработчик 


Варгейм 

Scott Hamilton 

John Tiller 

Pentium 133, 32 Mb RAM 


6.4 


Эта игра относится к серии Civil War Battles, посвященной, как 
вы наверно догадались, Гражданской войне в США. В настоящее 
время вышли уже две игры, Campaign Corinth и Campaign Ozark, 
судя по всему, выйдет еще штуки три-четыре. Дело в том, что Джон 
Тиллер вставляет в свои игры все сражения, вплоть до самой MEJI- 
кой стычки. Да еще и решил объединить их не по временному, а по 
территориальному признаку. 

Я не считаю себя знатоком американской истории, но кое-какая 
литература на эту тему у меня имеется, и ни в одной из моих книг 
мне не удалось найти упоминание об "Озаркской кампании". Более 
того, о большинстве сражений, имеющихся в игре, умалчивает даже 
столь фундаментальный труд, как Харперовская энциклопедия 
войн и конфликтов. Не стану утверждать, что этих сражений вовсе 
не было, просто даже сами американцы расценивают их влияние на 
ход войны как ничтожное. 

Ознакомившись с прилагаемыми к игре картами и покопавшись 
в файлах сценариев, удалось установить, что речь в игре идет о 
двух кампаниях в бассейне Миссури - 1861 и 1862 годов. Первую из 
этих кампаний историки называют "Войной дилетантов". Дело в 
том, что среди командного состава обеих сражающихся армиях поч- 
ти не было профессиональных военных. Полковниками и генерала- 
ми назначались вчерашние плантаторы и лавочники, причем при 
решении о назначении учитывались не деловые качества, а личные 
связи и знакомства. В подчинении же у этих "полководцев" находи- 
лись некие аморфные массы, условно именовавшиеся полками, бри- 
гадами и дивизиями. На начальном этапе обе армии строились на 
добровольном принципе, причем каждый доброволец мог, как прий- 
ти вармию, так и совершенно добровольно уйти из нее. 

Понятно, что с точки зрения военного искусства эта кампания 
не представляет какого-либо интереса, в игровом плане рассматри- 
ваемый варгейм тоже не шибко интересен. Прежде всего потому, 
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что в нем не учтены особенности начального этапа ВОЙНЫ, о которых 


я только что рассказал. 
ЖЕНЕВЕ 


Впрочем, не все так плохо, следующая игра, которая начина- 
ет новую серию Early American Wars, выглядит вполне прилично. 
Без недостатков, конечно, не обошлосъ, однако достоинств болъ- 
ше. Главное из них - достаточно свежая тема, в варгеймах она за- 
турагиваетса редко. 


ВЕК ЖЕ КЕ УВЕК У ЕВЕ o a УК ЖЖ ЖЖ ЖЖ ЖЖ ЖЖ ЖЖ ЖИЖИ 


The French And Indian War 


Жанр 
Издателњ 
Разработчик 


Варгейм 

Scott Hamilton 

John Tiller 

Pentium 133, 32 Mb RAM 


7.3 


Вообще-то войну, к которой относится большинство собранных в 
этой игре сценариев, принято называть Семилетней (1756-1763 гг.). 
Главные ее события проходили в Европе (в войне принимали учас- 
тие все тогдашние великие державы и большинство второстепен- 
ных, так что ее вполне можно считать мировой), но ряд сражений 
произошел в Америке ив Индии. Естественно, что американских иг- 
роков больше всего интересуют события на родном континенте, по- 
этому в рассматриваемом варгейме речь идет только о них. 

Хотя официально Англия и Франция находились в состоянии 
войны с 1756 года, мелкие стычки между колонистами обеих стран 
начались гораздо раньше. Любопытно отметить, что главным дейст- 
вующим лицом с английской стороны на начальном этапе был буду- 
щий герой Войны за независимость Джордж Вашингтон. Именно 
под его командованием весной 1754 года около полусотни британ- 
ских солдат напали на три десятка французских неподалеку от 
форта Нессесити. Половина французов была перебита, остальные 
взяты в плен. И тут оказалось, что отряд этот сопровождал парла- 
ментера лейтенанта де Жюмонвиля, который нес англичанам пред- 
ложение жить в мире. 

Этот досадный инцидент в игре отсутствует, однако имеется 
последовавшее за ним нападение французов на упомянутый 
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форт. 3 июня к его стенам подошло более тысячи индейцев и не- 
сколько сотен французов. Сражение продолжалось всего не- 
сколько часов, после чего Вашингтон капитулировал. Вот с этого, 
собственно говоря, и началась война, которую Джон Тиллер на- 
звал French And Indian Маг. 

Масштабы сражений в игре не впечатляют, редко в каком из 
них счет идет на тысячи, чаще на сотни, а то и на десятки. Однако 
игра достаточно интересна, прежде всего тем, что в ней присутству- 
ют иррегулярные индейские войска. Да и сама местность, на которой 
происходят битвы, привносит много новых свежих элементов. Так 
что любителям варгеймов рекомендую ознакомиться. 


Ну а за следующую игру Джона Тиллера можно только похва- 
лить. Тут он наоборот взял избитало тему, но смог создать по ее 
мотивам вполне оригинальное произведение. 


ЖЖ ОООО ЖЖ ЖЖ ЖЖ 


The Korean War 





Очередная игра из серии Squad Battles. Для тех, кто не знаком с 
предыдущими играми этой серии, сообщу ‚что руководить тут при- 
ходится не дивизиями и полками, а отдельными солдатами. Так что 
для начинающих варгеймеров эти игры подходят как нельзя лучше 
- они очень похожи на обычную походовую тактику. 

О Корейской войне я сейчас рассказывать не буду, слишком 
большая тема для миниревю. Отмечу только, что эта война послу- 
жила полигоном для испытания многих новых видов оружия и бое- 
вой техники, что прекрасно отражено в игре. 

Лично мне в Когеап Маг больше всего понравилось обилие де- 
сантных операций, как морских, так и воздушных. Уже в первом 
сценарии приходится высаживать свое подразделение с барж в ус- 
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STRATEGY 
miniREVIEW 


ловиях сильного проту гводеиствил противника. В других сценариях 
присутствуют вертолетные десанты, причем, в отличие от других 
аналогичных игр, вам предоставляется полная свобода выбора куда 
и какие войска выбрасывать. Можно использовать вертолеты и для 
огневой поддержки своих войск. 

Имеются в игреи любимые народом диверсионные миссии, так 
что каждый тут найдет что-то для себя. 

Вообще-то в этом месяце маститњи варгеймостроитель Ebl- 
дал на-гора еще одну игру, но она попала в "Тему номера" (я говорю 
о Sicily' 43). Так что с варгеймами у нас нынче прямо какой-то бум 
творится (тенденция, однако). 

С остальными поджанрами тоже все в порядке. Даже более 
чем в порядке, судите сами, миниобзор пришлосъ писать всего по 
одной игре, остальные же заслужили полноценных. 


ЖЖ ЖЖ ЖЖ жж ЖЖ ЖЖ ЖЖ k ЖЖ k k k k 


Atlantis Underwater Tycoon 





Весьма любопытная игра, прежде всего - своей концепцией. 
Представьте себе, что вам нужно построить успешно функцио- 
нирующее поселение на дне океана. Помимо обычных менеджер- 
ских заморочек (заработать побольше денег, вложить их в дело и 
заработать еще больше денег) тут может быть и масса специфи- 
ческих. Типа нападений морских чудищ, прорыва воды в какие- 
то части поселка, падения на него затонувшего корабля и т.д. 
Увы, вот именно что "может быть", на деле же ничего такого нет, 
а имеем мы самый обычный, где-то даже примитивный менед- 
жер. 

Нам выделяется участок морского дна, на нем мы возводим ба- 
зу, вплотную к ней жилые, производственные, торговые и прочие 





постройки, ну а потом начинаем выжимать из всего этого деньги. 
Способов для этого несколько: туризм, разработка полезных ископа- 
емых, производство продуктов питания. Далее, см. "Тропико". Есте- 
ственно приходится учитывать негативное влияние разных отрас- 
лей вашего хозяйства друг на друга, но под водой как-то проще это 
негативное влияние преодолевать. 

Экономическая составляющая игры не шибко сложна, так что 
маститым любителям виртуальных тайкунов она будет не очень ин- 
тересна. Не думаю, что найдут в ней что-то для себя и начинающие. 
Так что единственный плюс игры заключается в наличии очень кра- 
сивых подводных пейзажей. 
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Ну и напоследок хочу сказать, что в нашем стратегическом, 


разделе тоже есть тенденция - разрасталться все больше и болъ- 
ше. В данный момент все добавочные 16 страниц целиком оказа- 


лисъ в нашем распоряжении. Меня это радует, а вас? 
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STRATEGY Tropico 2: Pirate Cove 





REVIEW 





Юрий Пашолок 





БОИ МЕСТНОГО ЗНАЧЕНИЯ 








Маленький остров в Карибском Бассейне, 
Был раньше английский, а нынче ничейный 
Здесь правит не тот, у кого естљ бумага, 


Издатель 


Pirate Cove £ 


Разработчик 


Требуетса 
Рекомендуетса 
Сайт игры 
Наш сайт 


Смотри на диске "O 


Tropico 2: 


Тем пиратства (разумеется, 
не компьютерного) очень прибыльна, 
вспомните LOMA бы знаменитую 
Pirates! от Сида Мейера. Тем не менее, 
до последнего времени игр про пиратов 
выходило очень немного, из стоящего 
можно вспомнить разве что "Корсаров". 
Стоит ли говорштљ, что появления 
Tropico 2 многие ждали с нетерпением, 
особенно после ознакомления с демо-вер- 
сией, вышедшей пару месяцев назад. 


Но тут вмешалась Ее Величество 
Судьба: буквально в одну неделю с тво- 
рением Frog City Software на прилавках 
появился Port Royale. Конечно, сравни- 
вать эти две игры несколько некоррект- 
но, тем не менее, обедня у Tropico 2 oka- 
залась подпорчена. 





Диктатор в треуголке 

Как вы помните, летом 2001 года 
компания PopTop Software выкатила на 
свет божий экономическую стратегию 
Tropico. Вспомнили? А теперь можете 
этот факт благополучно забыть, посколь- 
ку Tropico 2: Pirate Cove имеет мало об- 
щего с первой частью игры, сходство за- 
ключается разве что в названии, движке 
и месте действия. Хотя логотип РорТор 
Software и мелькает в заставке, делала 
игру совсем другая команда, у которой 
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Еще недовольные есть? 
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Морган Гашкун 


Игровой интерес EEEE EEEE 
Графика | | ||| 
Звук и музыка | | | | | | 1 | 
Оригинальность | | | [||| 
Ценность для жанра EE EEEE EEE 





Экономическая стратегия 

Gathering of Developers 
http://www.godgames.com 

Frog City Software 
http://www.frogcity.com 

РепНит-! 500, 64 МБ RAM, ЗО (16 Mb) 


Pentium-4 2 GHz, 256 Mb RAM, 3D (32 Mb) 


http://www.tropico2.com 


http://www.gamenovigator.ru/games/game2359.html 


Скриншоты 


Рейтинг З 6 


Время освоения: от 0,5 до 1,5 часов 
Сложность: средняя 
Знание английского: не требуется 





взгляд на обустройство отдельно взятого 
участка суши в акватории Карибского 
бассейна несколько иной. 

Если в оригинальном Тгорісо место 
действия и временной период были 
весьма размытыми (остров, напоминаю- 
щий Кубу, диктатор, напоминающий 
Фиделя, ну и так далее), то в новой игре 
подход к данному вопросу куда более 
серьезный. Конечно, столь жесткого со- 
блюдения исторической справедливос- 
ти, как это сделано в Port Royale, нет, 
тем не менее, все капитаны имеют впол- 
не реальные имена и фамилии. Тут вам 
и Генри Морган, и Черная Борода, прав- 
да, Френсису Дрейку почему-то места 
в этой честной компании не нашлось (не 
иначе, в чем-то провинился). Временной 
период вполне соответствует описывае- 
мым событиям, есть в наличие и карта 
Карибского бассейна, поделенная на 
сектора (в одном из ее уголков разме- 
щается ваш островок). На этом истори- 
ческие тонкости и заканчиваются, соб- 











А тот, у кого длинней джага-джага 
Запрещенные Барабанщики 





ственно, от игры подобного жанра боль- 
шего и не требуется. 

Не знаю, насколько реальные пира- 
ты соответствовали тому образу, кото- 
рый был создан Робертом Льюисом Сти- 
венсоном, но по версии Frog Sity 
Software получается достаточно любо- 
пытная картина. Среднестатистический 
пират в Tropico 2 является существом, 
по природе ленивым и одновременно аг- 
рессивным, которому, помимо крыши 
над головой, нужно много пива, рома, 
женщин, еды и азартных игр (лучше 
всего, конечно, все вместе и прямо сей- 
час). От походов пират быстро устает 
и скучает, а в таком состоянии он скло- 
нен к анархии и насилию. 

Нетрудно догадаться, что в такой си- 
туации основной задачей игрока стано- 
вится удовлетворение потребностей ро- 
мантиков с большой дороги. Той же цели 


Скопление злачных мест: бордели, казино, трактир, а в правом нижнем углу можно 
увидеть самое "аморальное" заведение на острове - зоопарк 
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Tropico 2: Pirate Соме 





Как видите, мои пираты не бедствуют 


служат и большинство зданий: даже 
внешне безобидные кукурузные фермы 
поставляют сырье для производства не 
только похлебок, но и пива. Что уж гово- 
рить о таких строениях недвусмысленно- 
го назначения, как кабаки, бордели и иг- 
ральные дома. Была 6 моя вола, повесил 
бы над губернаторской резиденцией 
транспарант "Все для пьянства, все для 
разврата". Между прочим, отныне благо- 
состояние губернатора, то естьвас, Ha- 
прямую зависит от настроения населе- 
ния, то есть при пустой казне не видать 
вам нового особняка как своих ушей. Не- 
справедливо, конечно, зато это лишний 
стимул следить за благосостоянием ост- 
рова, 

Не меньшую, чем сами пираты, голо- 
вную боль представляют собой поселен- 
цы. Их, как правило, слишком мало, ли- 
бо наоборот, слишком много, и тот, 

и другой случаи не сулят ничего хоро- 
шего. В варианте, когда народа мало, 

в зданиях катастрофически не хватает 
работников, производство встает, а пи- 
раты начинают нервничать. А вот в ва- 
рианте, когда количество поселенцев за- 
шкаливает, возникают совсем другие 
проблемы: в лучшем случае, придется 
строить больше ферм и кухонь, дабы 
люди не пухли с голоду, а вот в худшем 
можно готовиться к бунтам и попыткам 
устроить на островке переворот. Инте- 
ресно, что на остров самостоятельно до- 
бираются, либо конвоируется одной из 
дружественных стран лишь "базовые" 
поселенцы, за кем-то более существен- 
ным, например оружейником, приходит- 
ся плавать самому. 


Охота и собирательство 

На суше, конечно, хорошо, но любого 
пирата рано или поздно начинает тянуть 
в море. Тяга эта становится настолько не= 
выносимой, что настроение начинает сни- 
жаться, зато резко возрастает склонность 
к анархии . Одним словом, пора в море, 
тем более, что основной заработок игрок 
получает именно на просторах Карибского 
Бассейна. 
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Вот тут-то нас и ожидает главная 
прелесть Tropico 2. Захватывающих боев 
вроде тех, что можно увидеть в Port 
Коуаје, здесь не наблюдается, для 
{усооп'а, которым является творение 
Frog City Software, это был бы перебор. 
Зато в остальном Tropico 2 нисколько не 
уступает конкуренту. Для начала, кораб- 
лей в игре аж шесть видов, причем раз- 
ница между шхуной и бригантиной, а уж, 
тем более, талеоном - очевидна. Кроме 
того, для нормального плавания корабль 
надо снарядить продовольетвием и во- 
оружением, а также собрать команду. 

С командой разговор особый: пираты 
способны набирать уровни, естественно, 
чем уровень выше, тем лучше ваш подо- 
печный воюет (и тем богаче его жилье). 

Не менее интересно выглядит ситуа- 
ция и с рейдами. Простые набеги показа- 
лись разработчикам слишком банальны- 
ми, в результате пираты в Tropico 2 уме- 
ют не только патрулировать море в поис- 
ках добычи, но и выполнять весьма спе- 
цифические задания, к примеру, захва- 
тывать поселенцев определенной специ- 
альности. Да и обычные рейды не выгля- 
дят такими уж простыми, например, есть 
возможность наткнуться на торговые пу- 
ти. Только не будьте слишком самоуве- 
ренны и старайтесь выходить в море на 
корабле классом не ниже бригантины, 

а то еще, не ровен час, поймают. 


Пожиратель времени 

Как и положено любой нормальной 
стратегии, в Tropico 2 есть кампания, Ka- 
кой-либо нелинейностью она не отлича- 
ется, но для сельской местности вполне 
сойдет. Поначалу кампания может пока- 
заться скучноватой (экое ремесло - пост- 
роить пивную да пристањђ), но уже MMC- 
сии с четвертой становится довольно го- 
рячо. Как вам, к.примеру; миссия, где 
у вас есть корабль, пристань, но нет ни 
продовольствия, ни сабель? Поселенцев 
мало, а вот пиратов много и терпение 
у них далеко не безгранично, можно 
и "черную метку" схлопотать. Одним 
словом, скучать не приходится. 


STRATEGY 


КЕМІЕ 


Log ої Biting Manatee 
Captain Henry Morgan 


Returning from cruising Venezwela 


ttiie 


и Е 


Между прочим... 


© Иногда в Tropico 2 можно Ha- 


блюдать примеры неадекватного 
поведения. Время от времени ваши 


пираты привозят вместе с осталь- 
ной добычей заложников, которые, 
естественно, скучают и шатаются 
по территории, заглядывая куда ни 
попадя. Так вот, я был свидетелем, 
как заложницы периодически заха- 
живали в... публичный дом. Из лю- 
бопытства, наверное... 

Ө Почему-то среди пиратов не 
оказалось представителей Голлан- 
дии. И это притом, что среди за- 
ложников частенько встречаются 
голландские фамилии. 

© Если поселенцев не хватает, 
то можно воспользоваться услуга- 
ми некромантов: вставшие из мо- 
гил скелеты начинают убирать уро- 
жай и работать на кухне? 


Tem не менее, по-настоящему TBO- 
рение Frog City Software показывает 
себя в режиме одиночных миссий, KOT- 
да игрока ничем не ограничивают. 
Именно в этом режиме по-настоящему 
ощущаешь себя губернатором пират- 
ского острова, когда основной задачей 
становится не постройка каких-то зда- 
ний, а банальное выживание на протя- 
жение нескольких десятков лет. Но при 
этом надо быть готовым к тому, что 
миссия может длиться несколько часов, 
а оторваться будет нелегко. 


Тропические радости 

Интересная получилась игрушка: 
вроде обычная экономическая страте- 
гия, коих выходит много, а затягивает 
так, что не оторвешься. Творение Frog 
Sity Software окружает особая атмо- 
сфера, причем достигается она не толь- 
ко благодаря очень приятной графике 
и отлично подобранной музыке. Самое 
главное, что Tropico 2 при всей своей 
схожести с другими играми данного жа- 
нра ‘умудряется быть оригинальной, 
а это дорогого стоит. 
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Jurassic Park 


Издателњ 


и Пету иу я 


Аа TEM. 45 ЈЕ 
чик Бе 
~ 


Требубтса 
_ Рекомендуется _ 
Сайт игры 
нашсат 
Смотри на диске #0 
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вр, = к 


Игровой интерес 
Графика 

Звук и музыка 
Оригинальность 
Ценность для жанра 


Обманули нас беспардонно. Развели, 
как детей малых, на пустом месте. Врал 
все Спилберг про Юрский парк. Привиде- 
лосъ ему, видно, в четверг, а он решил, что 
это вещий сон, да и выдал на-гора шедевр 
неподражаемый про ящериц-переростков. 
Ну да ладно, что с него возьмешь? Янки, он 
и есть янки, хоть и талантливый. И вот 
уже на протяжении почти десятка лет, 
все с замиранием сердца наблюдают, чем 
в итоге обернулось желание страдающего 
избыточным весом компьютерщика NO- 
легкому срубить выходное пособие. Более 
того, за прошедшее время мы еще дважды 
становились свидетелями того опромет- 
чивого поступка. И потом возникают 60- 
просы, почему это ‘никто не любит KOM- 
пъютерщиков? Ладно, об отношении об- 
щества к РС'шной братии поговорим 
в другой раз, а пока вернемся к нашим ба- 
ранам, вернее, рептилиям. 


Совсем недавно компания Universal 
Interactive Inc. решилась на официальное 
опровержение версии мэтра мирового ки- 
нематографа относительно событий, проис- 
ходивших на острове Сорна. Для этого авст- 


Разметка и строительство - одним махом 


БОН МЕСТНОГО Š 


Я _ Economic Sim _ 
о] Interactive Inc 
рол universalinteractive.com 
_ Blue Tongue Software Pty Ltd _ 
_ http://www. bluetongue. com 
Pentium || 400, 128 Mb КАМ 
3 Pentium || 800, 256 МБ ВАМ _ 


ги АЕ bluetongue.com/jurassicpark 


_ http://www.gamenavigator.ru/games/game3106.html _ 


Скриншотњ 


рейтинг 8 .О 


Время освоения: до 0,5 часа 
Сложность: средняя 
Знание английского: требуется 





ралийской студией Blue Tongue Software 
Pty Ltd, успевшей засветиться на игровом 
небосклоне со своими Starship Troopers, бы- 
ла создана ЈРОС. Из нее недвусмысленно 
улавливается, что никакого ЧП не было, 
развитие самого роскошного и неординар- 
ного парка развлечений шло своим чере- 
дом, пока все не заработало, как нужно. 

И вот теперь именно вам, совместно с уже 
знакомыми по кино докторами Грантом, 
Сэттлер, Ву, Хэммондом и т.д., предстоит 
выстроить и проконтролировать работу 
парка Юрского периода. 


Сразу подчеркну, что за все прошед- 
шее с премьеры ЈР время РОС - первый 
официальный компьютерный релиз на эту 
тему. Да, выходили пара-тройка 
ПКиО'шных симуляторов, связанных с па- 
леонтологией, но ни в одном из них не фи- 
гурировали знакомые имена и брэнды, в то 
время как в ЈРОС - сплошь и рядом, конеч- 
но, если вы видели фильм. Вообще-то, на- 
стоятельно рекомендуется посмотреть пер- 
вую серию этой трилогии. Во-первых, легче 
будет разобраться в игре, а во-вторых, ос- 


ЗНАЧЕ НИЯ 


Дмитрий Смыслов 


Динозаврики, 
может, вы попрятались в Африке? 
(ностальгическая детская песня) 
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s 
= 
|| 
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тальные смотреть просто невозможно 
и причина их появления на свет так и оста- 
ется загадкой. 


Вне зависимости от того, посмотрите вы 
фильм или нет, парк строить придется. 
И вот отсюда я начну петь дифирамбы. 
В вале заполонивших рынок фусооп'ов 
и шапг ов ЈРОС - один из немногих пред- 
ставителей жанра, который наверняка ос- 
тавит о себе воспоминания. Не Sim City, Ko- 
нечно, но тоже весьма достойно. Заметно, 
что авторы задались целью передать атмо- 
сферу ЈР, для чего весьма тесно сотрудни- 
чали с его создателями, не воротили нос от 
обоснованного руководства и в то же время 
не теряли своего лица и воли к творчеству. 
Результат получился удивительный. 

С первых же минут игры ощущаешь 
себя внутри спилберговского творения. По- 
этому я и советую пересмотреть фильм, иг- 


И динозавров видно, и посетители целы 
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рать будет намного интереснее, несмотря на 
местами занудную традиционность страте- 
гии, перетерпевитую со времен незабвенно- 
го Zoo Tycoon мало изменений (ворота 

с кассой, соединенные дорожками вольеры, 
лотки-киоски-скамейки-туалеты, толпы 
гостей и персонала и, конечно, зверье, 

за обозрение которого благодарными и не 
очень клиентами, собственно, и платятся 
денежки). Здесь все так же, причем некото- 
рые элементы упрощены. Например, 

в РОС нет безумного количества сервис- 
ных структур, только необходимый мини- 
мум: забегаловка, туалет, справочная да 
мусорная станция. Все остальные так или 
иначе связаны с процессом возвращения 

к жизни и последующей демонстрации ре- 
ликтовых зверюг. С персоналом еще круче, 
нанимать можно только уборщиков терри- 
тории, хотя должностей в парке навалом. 
Вероятно, степень ответственности и сек- 
ретности не подразумевает допуск к про- 
цессу посторонних. Респект авторам: и ло- 
гично, и экономическая модель не перегру- 
жена. 

В духе фильма реализован и механизм 
получения чешуйчатых тварей в личное 
пользование. Долой обезличенные "иссле- 
дования", результатами которых прежде 
и становились заветные эмбрионы! Даешь 
следование сюжетной линии и уважение 
к труду сценариста! Нечего заниматься от- 
себятиной, когда примерно на 25-й минуте 
фильма все было очень разжевано: раскоп- 
ки, янтарь, ДНК, инкубация, вылупление. 
В ЈРОС практически так же. Команда па- 
леонтологов направляется на поиски остан- 
ков динозавров, найдя, направляет их в ла- 
бораторию, где их исследуют на предмет 
генного материала. Принцип знакомый, 
но весь смак в деталях. В мире всего не- 
сколько возможных мест раскопок, и перво- 
начально можно ковыряться только в одном 
(в хорошем смысле слова). Чтобы получить 
доступ к следующим, необходимо иметь со- 
ответствующий рейтинг парка в традици- 
онных звездах. Раскопки, само собой, зани- 
мают определенное время, но не факт, что 
они увенчаются успехом. Все зависит от ис- 
следованности точки: если ваши диггеры 
уже все перекопали, вряд ли кто-нибудь 
станет по ночам подбрасывать в их тран- 
шеи доисторические останки. В некоторых 


Зная свои габариты, этот “малыш” охотится только в стае 
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случаях попадаются не кости, а драгметал- 
лы или камни, которые затем можно просто 


продать. Встречается и упомянутый Спил- 


бергом янтарь, который превратился в сво- 
еобразную лотерею. Его можно продать, 

а можно направить в лабораторию. Разница 
в том, что при обнаружении костей точно 
известно, какому виду они принадлежали, 
а с янтарем до конца тестов нет никакой яс- 
ности. Само собой, после контакта с учены- 
ми окаменелая смола теряет товарный вид, 
а вы - опреде- 
ленные деньги, 
которые мож- 
но было выру- 
чить от ее про- 
дажи. 

Но на выхо- 
де из лаборато- 
рии можно и не 
получить ДНК вожделен- 
ного тиранозавра или рэп- 
тора. Дело в том, что для создания эмбриона 
необходимо не менее половины генокода, 

а из одного ископаемого образца, как прави- 
ло, можно выудить процентов пять-семь, 
вот и считайте, сколько раз ваши яйцего- 
ловым придется скрипеть мозгами, прежде 
чем несколько тонн первобытной ярости 
впервые попробуют на прочность ограду. 
Кроме того, степень исследованности того 
или иного вида влияет на продолжитель- 
ность его жизни, а учитывая дороговизну 
воспроизводства некоторых (как назло, на- 
иболее популярных среди публики) экземп- 
ляров, и на полноту вашего кошелька. Ис- 
следовав кого-нибудь стопроцентно, можно 
смело отправлять на рынок найденные ос- 
танки данного вида, где за качественные об- 
разцы без разговоров откатят приличное 
количество тугриков, достаточное для про- 
изводства еще пары хищников на потеху 
посетителям. В общем, производственный 
процесс порадовал. 

Размещение выведенных особей тоже 
не вызывает особенных проблем: выбираем 
кусок земли, огораживаем его, ставим внут- 
ри инкубатор и кормушку. Все, вольер го- 
тов. Конечно, доступны некоторые наворо- 
ты, смутно напоминающие планирование 
загонов в предшественниках РОС, 
но в данном случае авторы ограничились 
лишь посадкой дополнительной раститель- 
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А говорили, что вырастает хомячок 


ности (совре- 
менной или ископаемой) 
и устройством водоемов, 

а в большинстве случаев 
не потребуется даже 





такоего минимального 





вмешательства. Зато 





над качественным 
обустройством при- 
легающей территории попотеть придется, 
потому что там преимущественно находят- 
ся двуногие прямоходящие, а этих-то лиш- 
ней коровой или охапкой сена на ужин не 
задобришь, придется с порога производить 
благоприятное впечатление и завоевывать 
доверие всеми возможными способами. Ра- 
дует лишь то, что способы привычны: всем 
без исключения нравится качественное об- 
служивание, так что надо заранее подумать 
о достаточном количестве закусочных, 
справочных и туалетов. Никому не хочется 
сидеть в грязи, значит, понадобятся убор- 
щики. Многие обращают внимание на сис- 
тему безопасности, следовательно, она 
должна быть на соответствующем уровне. 
А вот относительно животных мнения раз- 
делились: кому-то нравится смотреть на 
трапезу семьи тиранозавров, а кому-то по 
душе созерцание мирных трицератопсов, 
кто-то смотрит на динозавров взглядом 
профессионала, а кто-то так, для собствен- 
ного удовольствия. В ЈРОС существует воз- 
можность присваивать вольерам опреде- 


ленные категории, приемлемые для того 
или иного контингента посетителей. Проще 


За штурвал приходится садиться не от хорошей жизни 
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говоря, вешаете перед загоном табличку, : ра, такой лечится в буквальном смысле на : стности, разъезжая на джипе, нужно CHE- : 8 
мол, детям до 16, беременным, сердечникам : лету, а вот если шустрый рэптор, который : лать несколько снимков ваших питомцев | 
и прочим не уверенным в собственных си- ` ктому же не потерял способности двигать- : для какого-то журнала или на время отст- 
лах не рекомендуется, и все - теперь сюда ` ся, хлопот не оберешься. Можно, конечно, · релить всех взбесившихся хищников на 
придут только те, кому интересны именно ` плюнуть и просто ждать закономерной KOH- : территории парка. Заняться есть чем, CKY- 
такие зрелища. Созерцать "экспозицию" · чины зараженного, но, во-первых, новый ‚ чать не придется. 
гости могут непосредственно от ограды, : денег стоит, а во-вторых, после некоторого · Четвертое - поразило качество испол- 
со специальной вышки или из бункера NPA- : времени начинаешь относиться к ним как · нения. Не спорю, красивой картинкой 

\ : мо посреди вольера и даже с воздушного : к родным и просто не находишь в себе сил ’ спричудливыми эффектами и оригиналь- 

Е : шара. И, само собой, авторы не могли за- : бросить "родственничка" на верную смерть. · ной озвучкой сейчас никого не удивишь, 

4 : быть давно ставшие визитной карточкой | Второе - авторы предусмотрели аль- ‚ но вот чтобы все это более-менее приемле- 

5: 2 : парка яркие Ford Ехріогег'ы. Именно о Ta- ` тернативные способы пополнения кошель- : мо пыхтело на Се!-500 пусть даже и с 512 

а : ких моментах и поговорим сейчас. : ка. К примеру, у вас есть экскурсионный · метрами оперативки и Radeon'om 7500, 

54 ’ воздушный шар, барражирующий над пар- : в последнее время удается немногим. 

F | : ком с группой желающих взглянуть на По всей видимости, в Австралии живут | 

М | То, что ТРОС - неординарная игра со предков современных крокодилов (а может, : весьма талантливые люди. Причем к ТРОС | 

24 множеством оригинальных, не встречав- : икур, кто знает?) с высоты птичьего полета. : это также применимо и в контексте созда- 

T шихся раньше, ходов, вы уже поняли, те- ` Никто не мешает и вам присоединиться : ния игровой атмосферы. Еще раз повторю, 

а перь остановлюсь на том, что особенно за- ` кэтой группе и сделать несколько фотогра- : спервых минут игры не возникает сомне- 

ТВ дело за живое. ` фий, которые по приземлении ваша РЕлци- : ния, что вы попали именно в спилбергов- 

т | Первое - в вашем парк есть транспорт è: ца продаст какому-нибудь изданию. То же · ский парк Юрского периода: вокруг бродят 

КЕ в виде вертолета рейнджеров и экскурси- ‚ самое можно проделывать и из кабины · спилберговские динозавры, а у ворот впол- 

= онных джипов. Казалось бы, ничего особен- : джипа, находящегося на экскурсионном · нереально встретить Сэма Нила, Лору 

53 ного, если бы не возможность самостоя- ` маршруте. Также деньги дают за продажу : Дерн или Джеффа Голдблюма. Опять же 

и тельно управлять ими, причем, не только ` найденных вами ископаемых или драгоцен- · оригинальная музыка на нужный лад наст- 

a для ритуального облета окученной терри- · ностей. Цена каждого артефакта, понятное раивает. Короче говоря, молодцы. 

E тории, но и для выполнения вполне KOH- : дело, индивидуальна, но все равно на хлеб 

$s кретных заданий, которые влияют на ваш ` с маслом вполне хватит. 

K рейтинг, финансы, репутацию и тд. Напри- : Третье - приятно порадовало количест- : Перечитывая текст, я поймал себя на 

2 мер, B случае заболеванил одного из дино- ` во возможных вариантов игры. Есть люби- мысли, что за все время ни разу не поругал 

k завров приходится самому садиться за ‚ мый многими freeplay, есть некое подобие ` ТРОС. Отвлекся от материала, поиграл еще 

4 штурвал вертолета, лететь до места и с воз- : кампании, состоящей из последовательных · примерно час, нарочно выискивая недо- 

4 духа всаживать болезному шприц с соот- ` миссий и начинающейся с нескольких обу- : статки. В итоге пришел к выводу, что как. 

$. ветствующей вакциной. При этом летатель- : чающих сценариев, а есть набор оригиналь- · таковых недостатков у игры нет, а я, сам 

% ным аппаратом никто за вас управлять не ` ных миссий, не связанных с экономической ·: того не замечая, занимаюсь дешевыми при- 

| i станет, так что левой рукой рулим, правой- : деятельностью, а дающих | ` дирками (подкупила она меня все-таки 

а: стреляем. И ладно, когда болеет кто-то возможность попракти- {$ | нормальной работой на моей конфигура- 
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Ә 2002 Шизюп$ Softworks a.s. Illusions Softworks и эмблема Illusions Softworks являются охраняемыми товарными знаками Illusions Softworks a.s. Mafia, Take 2 Interactive Software и эмблема Таке 2 являются 
экраняемыми товарными знаками Take 2 Interactive Software. Все остальные товарные знаки являются собственностью их владельцев. Разработчик Шизюп$ Softworks. Издатель Take 2 Interactive Software. Все права 
защищены. Напечатано в России. © 2002 Исключительное право на издание и распространение игры Маћа в России и странах СНГ принадлежит компании «1C». 
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Warrior Kings — Batlles 


Повсеместно муссируется мнение, 
что индивид, упомянутый в заглавии, 
на порядок предпочтителънее аналогич- 
ных новых, даже присутствующих 
в большем количестве. Не стану спорить, 
бесполезное занятие, лучше поделлюсъ сво- 
ими наблюдениями на эту тему. Ста- 
рых друзей за то и любят, что отноше- 
ния с ними проверены не одним совмест- 
но вкушенным пудом соли. Но при этом 
все равно приятно, когда в, казалосъ бы, 
изученном вдоль и поперек человеке пролв- 
ляются доселе неизвестные, дай Бог, по- 
ложительные черты. Ведь людская na- 
тура такова, что объективно никто не 
может назвалть себя полностью удовле- 
творенным жизнью, каждому из нас NO- 
стоянно чего-то не хватает, даже если 
об этом не говорится вслух. И рано или 
поздно настает момент, когда мы начи- 
наем критически оцениват»љ свое суще- 
ствование или, еще хуже, своих близких. 
Тогда главное – особо ничего не желать, 
а то вдруг сбудется. 


Говорю я это к тому, что не стоит ис- 
кушать судьбу необоснованным недоволь 
ством, нужно просто повнимательнее 
взглянуть на окружающий мир, и сразу 
станет ясно, что жизнь вовсе не так тоск- 
лива и безысходна, какой казалась всего 
минуту назад. Нужно уметь радоваться, 
ценить то, что имеешь, и бояться этого ли- 
шиться. И как бы ни смешно это показа- 


лось, но и к играм следует относиться по- 
добным образом, хотя бы для сбережения 
собственных нервов. К разработчикам 

нельзя относиться с повышенным довери- 
ем, как только начинаешь так делать, они 
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RTS 

Empire Interactive 
htto://www.empireinteractive.com/ 
Black Cactus 
http://www.blackcactus.com/ 
Pentium Ш 400MHz, 128Mb RAM 
Pentium IV 1.2GHz, 512Mb RAM 


htto://www.warriorkingsbattles.com/ 


http://www.gamenavigator.ru/games/game299 1.html 


Скринсейвер, скриншоты 


Рейтинг 7 $ 


Время освоения: от 0.5 до | часа 
Сложность: высокая 
Знание английского: требуется 





обязательно подкидывают какую-нибудь 
подлянку. Вспомните недавний С&С: 
Generals, сколько народу по городам и Be- 
сям во главе с Главстратегом было облома- 
но лукавой ЕА? Так уважаемый редактор 
хотя бы нашел в себе силы по достоинству 
оценить тамошние графику и жанровую 
ценность, я же, клокоча от ярости, первое 
время и этого не замечал, а оказалось все 
довольно сносно, если, конечно, абстраги- 
роваться от C&C. Поэтому за Warrior 
Kings – Battles я взялся после длительной 
медитации и общения с духами предков, 
дабы очистить сознание, подправить кар- 
му, прочистить чакры... 


Первое впечатление 

Но даже несмотря на столь 
тщательную и ответственную под- 
готовку к общению с новым творе- 
нием Black Cactus (звучит, как Ha- 
звание мексиканской экстремистской 
группировки), без неконтролируе- 
мых жестов, звуков и отчетли- 
вых высказываний в первый 
момент не обошлось. Творивше- 
еся на экране неумолимо вытас- 
кивало из глубин моего созна- 
ния с таким трудом законопа- 
ченное туда после последнего 
приступа, хроническое де- 
жавю, в очищенной и про- 
светленной душе стало при- 
вычно назревать шапкозакида- 
тельское “нас опять обманули”, а руки са- 
ми потянулись к коробке в поисках какой- 
либо разъясняющей и реабилитирующей 
информации, вроде “add-on”, “mission 
pack”, “additional company” (я был согла- 
сен на что угодно). Тщетно... Ничего, что 
указывало бы на вторичность WKB по oT- 
ношению к первой части, не было, а с экра- 
на по-прежнему смотрела картинка годич- 
ной давности. 

Но все-таки хорошо, что у меня на- 
шлись силы поиграть в УУКВ, не думая 
о качестве исполнения и, как и в случае 
с С&С:С, абстрагировавшись от ее при- 
надлежности к какой-либо серии. И игра 
сразу же преподнесла немало (не скрою - 
приятных) сюрпризов. На самом деле все 
оказалось не так просто. 
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На самом деле 

Действие разворачивается спустя век 
после событий, описанных в оригинальной 
WK. Империя Артоса рухнула не под Ha- 
тиском вражеских или мятежных полчищ, 
а всего лишь после точного удара кинжа- 
ла, доставшего одного из наследников. От- 
сутствие центральной власти моментально 
раскололо страну на удельные княжества, 
вцепившиеся в глотки друг друту и втя- 
нувшие в свои распри забугорных соседей. 
На фоне очень кстати разразившегося го- 
лода и болезней картина получилась 

просто феерическая. Учитывая то, 
что в данном случае получился 
хрестоматийный пример мутной 
воды, в которой, как известно, во- 
дится самая крупная и аппетит- 
ная рыба, грех был бы не вос- 
пользоваться представив- 
шимся шансом, чтобы за- 
нять подобающее место в ло- 
кальной социальной иерархии. 
Чем наш герой и занялся... 
Хотя постойте, какой такой ге- 
рой? Нет в УКВ героев. Нет неписей, 
нет сюжетных персонажей, да и сю- 
жета как такового тоже нет. 
В WKB есть исключительно юниты, 
а игровая кампания держится, вероятно, 
на “лютой ненависти”, потому что, в отли- 
чие от УК, вам нужно просто успеть ур- 
вать кусок побольше и усесться на него по- 
устойчивее. Вот и совершаете вы турне по 
провинциям, очищая их от соперников 
и постепенно подминая под свой контроль 
всю исследованную территорию. Ничего 
лишнего, никаких вопросов. 

Описывать игровой процесс смысла 
нет; те, кто видел МК, вряд ли успели за- 
быть что к чему, те, кто не видел, наверня- 
ка видели какую-нибудь другую КТ5'ку. 
Гораздо интереснее поговорить об отличи- 
ях WKB от первой игры, тем более, что 
новшеств различного характера той или 
иной степени заметности достаточно. 

В игре появился новый режим, кото- 
рый придется по вкусу любителям чистой 
тактики и постоянно развивающегося дей- 
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Warrior Kings – Battles 
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ствия. Суть в том, что в чистом поле схо- 
дятся две армии и колбасят друг друга до 
потери сознания. Никакого садоводства, 
никакого строительства. Для того чтобы 
убить время в обеденный перерыв – 
самое оно. Правда, не у всех так полу- 
чится, но об этом позднее. По завере- 
ниям разработчиков, они отполирова- 
ли движок, и теперь картинка выгля- 
дит красивее и качест- 
веннее. Поверим на сло- 
во, хотя и с большим 
трудом, делая скидку на 
малое время между релиза- 
ми. Что, больше года прошло, 
можно было напрячься? Сразу вид- 
но, не играли вы в WKB, потому 
что играли бы – так не говорили. 

















Самое главное 

Я точно знаю, чем занима- 
лись разработчики весь этот год. 
Они писали АТ. И они его напи- 
сали. Да так лихо, что порой стано- 
вится просто не по себе от разумности 
и почти человеческой непредсказуемости 
действий компьютерного оппонента. Про- 
тив него стало интересно играть. Да-да, 
при всем скепсисе относительно способно- 
стей кремниевого разума приходится при- 
знать этот факт. Теперь не пройдет ба- 
нальное окружение поселка сторожевыми 
башнями, между которыми тусуется тя- 
желая пехота или кавалерия. Накормив 
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два-три раза воронье в их окрестностях 
останками своих солдат, на четвертый 
компьютер примет чуть западнее или, на- 
оборот, восточнее, в общем, там, где вашего 
присутствия нет, и устроит вашему тылу 
форменную Варфоломеевскую ночь. Те- 
перь наступающий противник не лезет 
под копья и стрелы, предпочитая найти 
в ваших позициях слабое место, что- 
бы затем нанести удар точно по не- 
му. В подавляющем большинстве 
случаев, особенно поначалу, пока 
не привыкнешь к такому поведе- 
нию, ему это удается. 
Кроме того, А] научился дипло- 
матии, и компьютерные обраще- 
ния к вам с предложениями 
7 альянса или мира теперь 
’ вовсе не редкость. Чувству- 
ется, если так пойдет 
и дальше, скоро про- 
тивники, умеющие IIO- 
сылать лишь дежурные угрозы, 
станут таким же анахронизмом, как в аме- 
рикосовских фильмах русские солдаты, 
зимой и летом не снимающие ушанок, го- 
ворящие с дичайшим акцентом и постоян- 
но напевающие “Калинку”. 
Олицетворением А] стали генералы, 
с которыми придется схлестнуться в каж- 
дой из провинций. Любой из них обладает 
набором определенных характеристик, 
позволяющих в комплексе присвоить вое- 
начальнику одну из трех категорий слож- 
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ности. Кроме того, в теле игры есть специ- 
альный редактор, позволяющий как отре- 
дактировать параметры уже существую- 
щих противников, так и создать уникаль- 
ного оппонента. А можно и двух: одного 
для хорошего настроения, нечто среднее 
между Чингисханом и Терминатором, что- 
бы побеждать было приятно, а другого — 
для плохого, такого бесталанного дохлика, 
чтобы его можно было быстренько урыть 
для повышения тонуса. 


Тоже важно 

Под занавес, как водится, буду пор- 
тить настроение моментами, которые, как 
мне кажется, можно отнести к недостат- 
кам УКВ. Во-первых, не очень удобная 
схема управления мышью, когда выбор 
юнита традиционно подвешен на левой 
кнопке, а отдача приказа - на правой, ко- 
торая лично у меня стойко ассоциируется 
с отменой выделения. Штука мелкая, 
но весьма надоедливая, потому что нет- 
нет, а ошибешься и, конечно, в самый He- 
подходящий момент. А во-вторых, систем- 
ные требования. На Р4-1,9-512-64 местами 
игрушка давала неприятное подтормажи- 
вание. Хочется верить, что системные ре- 
сурсы съедаются именно АТ, а не, как 
обычно, не до конца оптимизированной 
графикой, потому что в этом плане WKB 
не может похвастаться ничем особенным. 


Оно, не оно? 

Как же хочется выйти в чисто поле 
и проорать от радости, что, мол, вышла 
RTS с нормальным АІ, что противник Te- 
перь знает, как обойти гору или поискать 
другую переправу на реке, а лобовая атака 
стрелковых юнитов, расположившихся на 
вершине холма, может дать положитель- 
ный результат только при более чем дву- 
кратном численном перевесе атакующих 
сил. Но не буду. И сглазить боюсь, и холод- 
но еще. А вот одно неоспоримо: как совсем 
недавно авторы С&С:С показали всем, как 
должна выглядеть стратегия, так и War- 
rior Kings – Battles установила новую 
планку в проработке поведения противни- 
ка. Осталось кому-нибудь придумать за- 
бойный сюжет, кому-то – идеальный ин- 
терфейс и последнему - слить все воедино. 
Вот тогда можно будет и в степь рвануть, 
полевок пугать, хотя и сейчас получилось 
очень здорово, но не побету. Сглазить бо- 
юсь. 
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Есть ли чувство, честь у этих людей! 
Вызвать на дуэль и стрелять так прямо! 


Л. Толстой, "Война и Мир" 


Когда разработчики корпели над 
строчками кода Sudden Strike, вряд ли они 
могли представилть, что их игра вызовет, 
такой интерес у моделлеров и всевозмож- 
ных любителей покопаться в программ- 
ных киликах. Притом, что интерфейс ре- 
дактора игры трудно назвать дружес- 
ким, в течение двух лет модификации к 
"Противостоянию" выходили регулярно и 
полъзовалисъ спросом. Сегодняшний наш, 
гость, "Азия в огне" - модификация, кото- 
рой удалосъ дорасти до коммерческого 
рынка. И рынку подобное не впервой. Не 
будем ходить за далеким примером к 
контр-страйщикам, "Противостояние: 
Второе Дыхание" была таким же модом и 
вполне успешно продаваласъ. 


Выходи по одному 

На выбор нам предлагают четыре кам- 
пании, с неравноценно, попрошу заметить, 
распределенным количеством миссий. Пять 
- американцам, под звездным флагом; во- 
семь - Израилю, царящему в подгорном 
просторе; шесть - египтянам, чей выверен 
срок и удел. И пять - корейцам, северным 
таким. В Sudden Strike 2 меньше всего карт 
было у японцев. Вечно раскосым миссий не 


докладывают. 


В некоторых миссиях экран затянут белой мглой, не 
пугайтесь за монитор - это такой эффект тумана 
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Противостояние: Азия в Огне 


БОИ МЕСТНОГО ЗНАЧЕНИЯ 


RTS 

"Руссобит-М" 
htto://www.russobit-m.ru 
sudden-strike.ru 


http://www.sudden-strike.ru 
Р 11 500, 128 Mb RAM, 16 Mb VRAM 


Celeron 400, 256 Mb RAM, 64 Mb VRAM 
http://www.russobit-m.ru/rus/games/ssasia 
http://www.gamenavigator.ru/games/game3201.html 


Скриншоты, карты 


рейтинг 6.0 


Время освоения: luac 
ОЖНОСТЬ: высокая 
Знание английского: не требуется 





Следует уточнить, что по качеству по- 
строения, сценарию, расположению юни- 
тов, ивнешнему виду карты могли бы ук- 
расить любую порядочную ВТБ. Можно об- 
винить авторов в излишней любви к дивер- 
сионным миссиям, когда силы противника 
превосходит наши на порядок, но хуже от 
этого игра не становится. 

Обычно творчество сторонних людей 
порождает толпу страшненьких юнитов, 
которые ковыляют по карте и с трудом 
вписываются в мир игры. "Азия" - редкое 
исключение из правил, если бы мы не зна- 
ли про зиддеп-з Кели, то были бы увере- 


ны, что новую технику рисовали в Fireglow. 


На страницах прошлого номера нашего 
журнала вы могли видеть "портрет" юни- 
тов из "Азии". Все выглядит даже лучше, 
чем мы могли предположить. Пехота внеш- 
не изменилась незначительно, а список 
техники изрядно пополнился. Можно даже 
сказать, что из старой гвардии почти нико- 
го не осталось. А те, кто остались, претер- 
пели графические изменения в соответст- 
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вии с реалиями исторического периода. 
Бронька у них местами потолстела, да и 
пушечки подлиннее стали. 


Покой нам только снится 

Даже не будем говорить о возрасте 
движка. Здравомыслящий человек не ста- 
нет сравнивать Sudden Strike 2 и ту игру, 
которая и так слишком часто упоминается 


"B этом номере. Понятно, что перед нами да- 


же не вчерашний день, и хватит о графике. 
Других недостатков хватает. Например, 
чапаевская пустота в папке "одиночные 
миссии" и пустота абсолютная в директо- 
рии "авторы". Полное отсутствие заставок 
и откровенные недоделки в графическом 
плане. Хромает анимация юнитов, в поход- 
ном положении у Т-62 и Су-76 танкист 
оказывается где-то на уровне гусениц. Не 
менее странно видеть в одном из окон меню 
башню "Королевского Тигра", сохранившу- 
юся со времен Sudden Strike 2. Могли бы 
"Центурион" какой поставить или "Шил- 


ку". 
На фоне недостатков приятно выделя- 
ется "проверенный временем" многополь- 


Налетят такие - не отобьешься 
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Противостояние: Азия в Огне 


зовательский режим. К мультиплееру нет 
совершенно никаких претензий, потому 
что с игрой не поставляется ни одной мно- 
гопользовательской карты, и найти недо- 
статки в нем физически не представляется 
возможным. 


Максимальная реалистичность 

Как и положено всем RTS, которые в 
детстве мечтали стать варгеймами, разра- 
ботчики "Азии" стремились в первую оче- 
редь к реализму. В традициях жанра реа- 
лизм получился странный. В игре чрезвы- 
чайно сильная и точная артиллерия, быва- 
ет, от одного снаряда гибнет три танка. 
Роль же бронированных юнитов непри- 
вычно занижена. Как следствие - игру ши- 
рокие массы не поймут. Рядового КТЅ-иг- 
рока не интересует, что средняя продол- 
жительность жизни танка в бою - несколь- 
ко минут. Рядовому ВТ5-игроку начхать, 
что основная роль современных танков - 
прорвать линию обороны противника, со- 
здать брешь, и в ней же сгореть. Все уже 


привыкли, что танк в десять раз здоровее 
пехотинца и в три раза сильнее шагающего 
робота. 

По-настоящему же плохо то, что меж- 
ду "Центурионом" и "Шерманом", танками 
разных поколений, практически не ощу- 
щается разницы. Чаще всего оба гибнут с 
первого попадания. Прибавьте к этому тот 
факт, что радиус видимости юнитов и 
дальность прямого выстрела практически 
равны. В итоге, в игре нет танкового боя. В 
игре вообще как такового боя нет. Мельк- 
нет на границе видимости танк противника 
и все. Только обгоревший корпус напоми- 
нает нам о славном "Паттоне". Надо было 
сделать поле зрения хотя бы чуть-чуть 
больше радиуса поражения. Сейчас 
Команда, Создавшая "Азию в Огне", гото- 
вит патч, который снизит точность артил- 
лерии, усилит бинокли и исправит боль- 
шую часть багов. Это, скорее всего, сделает 
"Азию" более играбельной. Но мы-то с вами 
покупали конечный продукт, прошедший 
тестирование.. или нет? 


Попытка "Шилки" прорваться через ряды танков противника не увенчалась успехом 


В эфире радио "Азия Плюс 
нефтяных скважин 


МММ ОАМЕМАМСАТОК.ЕЏ 





STRATEGY 
REVIEW 


Между прочим... 


$ Проверка на наличие затаившихся в зда- 
ниях пехотинцев противника все еще работа- 
ет. Жмите "М" и пользуйтесь на здоровье. 

% Не успела игра выйти, а для нее уже nena- 
ют мод на тему войны в Ираке. Первые 
скриншоты хвастаются "Абрамсами". 

+ Слоган из рекламы "Азии": "Продолже- 
ние самой популярной стратегии в реальном 
времени". Кто спорите Starcraft и C&C биты 
по всем пунктам. Надо только им об этом не 
говорить. 

% Некоторые несознательные личности HA- 
зывают игру "Азеры в Окне". С чувством 
юмора не у всех порядок. 

$ Не стоит использовать для обложки игры 
артворк, который уже засветился на коробке 
сборной модели от Асадету. 





Ну-ка садани по ним, 

сынок, фугасным 

"Азия в Огне" нарушает основополага- 
ющие законы приличия компьютерных игр. 
Из графического движка сыпется песочек. 
В плане наплевательского отношения к 
пользователю она может поспорить с 
Battlecruiser. Как вам понравится миссия с 
ограничением по времени, о котором вы уз- 
наете после того, как это ограничение сра- 
батывает. Будете в полете гранаты от побе- 
ды, а игра выбросит вам сообщение о пол- 
ном провале. Полный боекомплект недора- 
боток, багов, глюков и всего остального, из- 
за чего мы неожиданно можем вылететь в 
Windows. В то же время нельзя отрицать, 
что в эту модификацию интересно играть. 
Хотя бы из-за незатертой временной линии 
и, как следствие, редкого в компьютерных 
играх парка техники. Мы уже выучили, в 
каком году сварную башню Т-34 заменили 
на литую, а вот "Центурионы", "Паттоны", 
"Т-55" и прочие интересные танки послево- 
енного периода нам в управление еще не 
попадали. Миссионерские варгеймы не в 
счет. 

"Азия" с большой вероятностью попол- 
нит вашу коллекцию, если у вас есть сво- 
бодное время, хилый комп, вы интересуе- 
тесь военной техникой и можете закрыть 
глаза на недостатки. 


За прошедшее время бронетранспортеры научились 
плавать, а десант, который в них сидит - стрелять 
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Наш сайт 


Смотри на диске 
Игровой интерес 
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Глобальная космическая стратегия 
Strategy First 

rategyfirst.com 

Stardock 

htto://www.stardock.com 

Pentium lIl 600, 128 Mb RAM 
Pentium Ш 1000, 256 Mb RAM 

ПП р | WWW. g СИС iV (сот 


http://www.gamenavigator.ru/games/game2613.html 


Рейтинг 9 о 


Время освоения: от 10 до 30 минут 





Сложность: высокая 
Ценность для жанра | | | | [| | ;,.. онглийского: требуется 


У этой игры странная судьба. Появи- 
лась она в 1994 году, была "Игрой года", 
но в чартах продаж ни разу не засвети- 
лась. В 1998 вышла улучшенная и допол- 
ненная версия, которую опять же мало 
кто видел. Если вы расспросите игроков 
со стажем, большинство из них вспомнят, 
что слышали про такую игру, но вряд ли 
кто-нибудь из них станет утверждать, что 
играл в нее. А ведь "Галактические циви- 
лизации" называли (и не без оснований) 
главным конкурентом MoO 1, а потом и 
MoO 2. В чем же причина столь малого 
внимания к игре со стороны игровой об- 
щественности? Ответ прост, она была на- 
писана для полузабытой ныне операцион- 
ной системы О5/2. 


"Полуось" начинает 

и выигрывает 

Давайте вспомним, какие основные 
недостатки были у первой Цивилизации (и 
на Солнце бывают пятна, так что недо- 
статки могут быть и у игры всех времен и 
народов). Прежде всего, к таковым следу- 
ет отнести откровенное читерство А!. Уже 
на уровне выше Принца кремниевые 
стратеги получают массу бонусов: умень- 
шение числа щитов для постройки, колбо- 
чек для открытий и снопов для роста, сни- 
жение недовольства жителей и многое 
другое. Вообще А! в Цивилизации пред- 
почитает воевать не уменьем, а числом, 
не способен строить долгосрочный про- 
гноз развития своей империи, то есть от- 
кровенно слабоват. 

Следующим недостатком является 
примитивная дипломатия. Впрочем, это 
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GALACTIC 
CIVILIZATIONS 


следствие первого недостатка - слабости 
А!. Однако слаб он не потому, что невоз- 
можно создать приличный алгоритм для 
искусственного интеллекта, а потому, что 
на машинах начала 90-х он был бы че- 
ресчур задумчивым. Представьте, вы на- 
жимаете кнопку "Конец хода", а потом 
минуты три-четыре смотрите на экран, на 
котором совершенно ничего не происхо- 
дит. Думается, в такую игру смогут играть 
только самые упертые фанаты. 

Выход из этой ситуации прост, нужно 
дать возможность компьютерным стратегам 





соображать во время хода игрока. Он ведь 
тоже тратит на обдумывание своих дейст- 
вий немало времени (иногда и больше 
трех-четырех минут), А! может использо- 
вать это время на решение своих рутинных 
проблем, ну а после передачи хода, ему 
останется только скорректировать свои 
действия в зависимости от действий игрока. 

Однако такое решение было невоз- 
можно для господствовавшей тогда опера- 
ционной системы DOS. Ни она, ни первые 
версии Windows не поддерживали много- 
задачности, в один момент времени они 
могли выполнять только один процесс. И тут 
появилась О5/2. Эта операционная систе- 
ма могла "делить" процессор между не- 
сколькими задачами так, что они выполня- 
лись практически одновременно. 

История не сохранила преданий о том, 
как именно разрабатывалась Galactic 
Civilizations, однако с большой долей веро- 
ятности можно предположить, что ее авто- 
ров вдохновляла та самая первая Цивили- 
зация от Сида Мейера. Наверняка они хо- 
тели расширить любимую игру, исправить 
то, что им казалось неудачным, добавить 
то, чего им не хватало и т.д. Поэтому ос- 
новная концепция СС почти в точности по- 
вторяет концепцию Цивилизации, да и мно- 
гие фишки прямо таки срисованы с ориги- 
нала. Однако есть в игре и много нового, 
оригинального, своего. 


Победа любой ценой? 

Поскольку абсолютное большинство 
игроков знакомо с предыдущими версия- 
ми Galactic Civilizations только понаслыш- 
ке, я не стану перечислять отличия новой 
игры от старой, а буду рассказывать о 
ней, так сказать, с чистого листа. 
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Прежде чем начинать любую игру, 
желательно понять, что же нужно в ней 
делать, чтобы победить. И вот тут нас 
ожидает первая неожиданность, ни в на- 
чальных настройках игры, ни в справоч- 
ном материале нет ни полслова об усло- 
виях победы. Что это, небрежность разра- 
ботчиков? Вовсе нет - победить в игре 
можно, строго говоря, вам нужно, всего- 
навсего, построить Галактическую импе- 
рию, однако какой именно будет эта им- 
перия, зависит не только от вашего жела- 
"| ния, но и от действий ваших оппонентов. 
= -L Í Можно, конечно, сосредоточившись на 

ведении военных действий, вынести всех 
_ | проклятых инопланетян и создать чисто 
= человеческую империю, в которой алие- 
4} нов не будет вообще или же они станут 
рабами землян. Однако это не самый ин- 
тересный вариант, гораздо увлекательнее 
_— | построить торговую империю, в которой 
формально независимые цивилизации 
№ экономически привязаны к вашей держа- 
ЕЗ причем столь прочно, что вы можете 


____| требовать от них что угодно. Или можно 
A создать некую общегалактическую феде- 
e рацию планет, в которой все равны, но 

54 вы при этом несколько "равнее" всех ос- 


тальных вместе взятых. Наконец, можно, 
сосредоточившись на научном прогрессе, 
открыть нечто такое (не буду забегать 
| вперед и говорить что именно), после че- 
У Í го Галактика перестанет быть Галактикой. 
ь - "Ну и что же тут такого необычного, 
` | простые условия победы, военная, эконо- 
мическая, дипломатическая и т.д.", - CKA- 
жете вы. В принципе - да, отвечу я, только 
- | какая именно победа вам доступна, не 
только невозможно предсказать до нача- 
ла игры, но иногда неизвестно в середи- 
| | | не, ато и ближе к концу. Дело в том, что 
существует специальный орган (United 
Planets), который может на общем собра- 
нии решать вопросы, касающиеся всех. 
Получается, что правила игры могут ме- 
няться прямо на лету. 
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"Лихой азарт игры без правил" 
Предположим, вы решили идти на 
экономическую победу, колонизировали 
все доступные планеты, обустроили их и 
приступили к налаживанию торговых свя- 

зей. И вдруг вам сообщают, что на ас- 
самблею Совета Объединенных Планет 
вынесен вопрос об ограничении числа 
торговых путей для каждой цивилизации. 
Вы, естественно, выступаете против, но 
влияние ваше в Совете ничтожно мало, в 
результате путь к экономической победе 
оказывается закрыт. 

Вы загружаете сохраненку первого 
хода, начинаете игру в той же самой la- 
лактике с теми же самыми начальными ус- 
ловиями, но на этот раз решаете идти на 
научную победу. Все протекает нормаль- 
но, вы лидируете в научном прогрессе с 
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большим отрывом, однако где-то B cepe- 
дине игры Совет Объединенных Планет 
принимает решение поделиться всем со 
всеми своими открытиями. Научная побе- 
да тут же становится под большим вопро- 
сом. 

Вы начинаете игру в третий раз и, 
обозлившись на всю Вселенную, собира- 
етесь достичь чисто военной победы. Но и 
на этот раз "трусливо объединившиеся" 
инопланетяне могут подбросить вам мас- 
су неприятных сюрпризов - запретить 
планетарные бомбардировки, исключить 
из арсеналов какое-то мощное оружие и 
т.д. 

В принципе, можно в любой момент 
выйти из Организации Объединенных 
Планет, после чего все установленные ей 
правила утрачивают для вас силу. Но в 
этом варианте вы оказываетесь в ситуа- 
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Greetings, human friends. We are always glad to зак to 
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Se 


ции войны со всей Галактикой, так что no- 
беда достанется ой как не просто. Так что 
же делать? Создать такую ситуацию, что- 
бы вся Галактика голосовала как вам нуж- 
но. 


"Ты меня уважаешь?" 

Сразу уточню, чтобы в большинстве 
случаев итоги голосования были благо- 
приятны для вас, вовсе не обязательно за- 
воевывать полгалактики. Вам даже не 
нужно быть самой обширной цивилизаци- 
ей. Или самой сильной. Или самой бога- 
той. Главное чтобы у вас был самый боль- 
шой авторитет. 

Завоевывается авторитет (точнее вли- 
яние в Галактике, так это называется в иг- 
ре) тремя путями. Во-первых, можно воз- 
водить всякие постройки на планетах, 
увеличивающие ваше влияние (о построй- 
ках я скажу чуть позже). Во-вторых, мож- 
но отчислять определенную сумму из бю- 
джета на увеличение влияния на ту или 
иную нацию. Ну а в-третьих, ваш автори- 
тет зависит от ваших же действий. Напри- 
мер, при колонизации новой планеты вам 


$ 
a 
+ 
$ 


TiS 


RES 


r. 











Ч 
РР. 


и ПУНИМ уќ з: зг 








| 
ў 




































STRATEGY 


а б. 























č 





о TA x 

м. ; во, g 
A S Dtr. 

e ур ро 





ВИГАТОР ИГРОВОГО 











А гасе о! female dominated ; 
sodal groups, this civilization in | = 
05 демејорта ET | | 
of promise. | | | 
| At the same technological level | 


as humans in the late 20th 
| century, the Carinoids's 





parallelis that о! our ancestors. | 








determination to succeed И МЕ = 


















|| Espionage Priority 516 


ниши СС 





















Тееазчсеч 


сообщают, что на ней имеются разумные 
обитатели, не доросшие еще до уровня 
машинной цивилизации. Что с ними де- 
лать? Можно позволить им жить в своих 
поселках и городах, постепенно приоб- 
щаясь к благам вашей цивилизации. Мож- 
но загнать в резервации, а можно обра- 
тить в рабов. В первом варианте скорость 
роста населения на планете замедлится, 
второй вариант нейтральный, ну а в тре- 
тьем вы будете иметь приличный бонус в 
экономике. Заманчиво, конечно, выбрать 
третий вариант, но он может сильно подо- 
рвать ваш авторитет среди конкурентов 
(они ведь тоже инопланетяне, как и те, 
кого вы поработили). Первый же вариант 
наоборот укрепит ваш авторитет. 

Разного рода вводных, вроде выше- 
описанной, в игре масса. Какие-то из них 
происходят при заселении новых планет, 
другие могут случиться и на давно коло- 
низированных (например, открытия уче- 
ных-одиночек), но каждый раз у вас есть 
три варианта действий, причем самый за- 
манчивый из них снижает ваше влияние в 
Галактике. 

Если вы чувствуете себя достаточно 
сильным (обычно к концу игры так и быва- 
ет), можете игнорировать мнение о вас 
всяких там алиенов и выбирать то, что 
вам в данный момент нужно. Но в какой- 
то момент вы можете обнаружить, что ин- 
терфейс игры сменил цвет (все кнопочки 
стали кроваво красного цвета}, а прият- 
ная успокаивающая фоновая музыка 
вдруг сменилась мрачной и тревожной. 
Это означает, что отношение к вам всех 
рас стало хуже некуда. Если вы проигно- 
рируете это предупреждение, вас ждут 
большие неприятности - инопланетяне на- 
верняка навалятся на вас кучей и сотрут с 
лица Галактики "кровоточащую язву". 
Впрочем, даже если это им не удастся, иг- 
ра для вас станет гораздо менее интерес- 
ной. 
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"ребята смелые, 

семеро одного не боятся" 

Опять же вернемся к Цивилизации. 
Если разобраться, в ней присутствуют все- 
го две стороны - игрок и компьютер. Ко- 
нечно, кремниевые стратеги могут воевать 
между собой, воровать друг у друга секре- 
ты и устраивать всякие пакости, однако их, 
мягко говоря, нелюбовь к игроку гораздо 
больше, чем друг к другу. Например, обме- 
ниваются технологиями друг с другом они 
гораздо чаще, а если вы отрываетесь до- 
статочно далеко в научном прогрессе, во- 
обще обобществляют науку. Да и военные 
союзы они гораздо охотнее заключают с 
"товарищами по несчастью", чем с вами. 
Все это происходит потому, что компьютер 
внимательно следит за вашими действиями 
и своевременно вмешивается, чтобы вам 
"служба медом не казалась". 
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В Galactic Civilizations же дело обсто- 
ит совершенно иначе. Грубо говоря, 
А|'шные стратеги понятия не имеют, кто 
тут обитает исключительно в недрах ком- 
пьютера, а кто сидит по ту сторону мони- 
тора за клавиатурой. Это приводит к то- 
му, что дипломатия в игре становится ис- 
ключительно реалистичной, глубокой и 
интересной. Частенько при ведении дип- 
ломатических переговоров возникает ил- 
люзия, что ты говоришь не с "железякой", 
а с реальным живым противником. 

Сам блок дипломатии построен по 
принципу третьей Цивилизации, т.е. мож- 
но менять все на все, однако возможнос- 
ти тут несколько шире. Например, в сфе- 
ру "дипломатической торговли" введены 
чудеса света (т.е. их можно продавать и 
менять). Или есть возможность попытаться 
примирить две враждующие цивилизации 
(при этом более сильной придется что-то 
дать, а вот от более слабой можно что-то 
и получить). 


"Продолжение политики 

другими средствами" 

На первый взгляд боевые действия в 
Galactic Civilizations кажутся примитивны- 
ми. Набор юнитов невелик (и двух десят- 
ков не наберется), сражений как таковых 
нет (применен принцип "юнит на юнит, 
проигравший выбывает"). Но если копнуть 
поглубже, выясняется масса интересных 
вещей. Например, встречаются два дред- 
ноута, ваш и неприятельский, какой из 
них выйдет победителем? По силе они, 












The Starbase 181 was 
destroyed. 
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вроде бы, равны, так что исход сражения 
должен решить слепой случай. На деле же 
решает отнюдь не он, а ваши (и вашего 
противника) предыдущие действия. Если в 
начале игры вы активно исследовали Га- 
лактику и разыскали там какие-то полез- 
ные штуковины, ваш юниты получат соот- 
ветствующие бонусы в атаке и обороне. 
Если вы двигали научный прогресс в нуж- 
ном направлении, ваши корабли стреляют 
точнее, броня их мощнее, а оружие силь- 
нее. Если на ваших планетах имеются 
нужные постройки, ваш флот чувствует се- 
_ | бя в космосе более уверенно. Наконец, 
если вы вели активные боевые действия, 
_ | экипажи ваших кораблей имеют больше 
— опыта. Получается, что боевые действия 
# тесно увязаны со всеми остальными бло- 
_ | ками игры, так что примитивная тактика 
39; | "наклепать побольше самых мощных юни- 
С тов и задавить врага" тут не проходит. 
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Кстати, и столкновение двух (или 
больше) кораблей в Galactic 
Civilizations сделано несколько иначе, 
чем в аналогичных играх. Противники 
как бы одновременно дают залп друг 
по другу, а потом подсчитывается ко- 
личество хитпойнтов, снятых с каждо- 
го. Вроде бы мелочь, но она здорово 
меняет геймплей. Вместо единственно- 
го варианта исхода битвы (один жив, 
другой помер) мы имеем целых три 
(оба живы, оба померли, один жив, дру- 
гой помер). Несколько расширяются при 
этом и тактические возможности. 


Все остальное 

Блок строительства тоже не традицио- 
HEH, основная его особенность - BO3MOX- 
ность одновременно возводить постройки 
на планетах и производить ЮНИТЫ. Одна- 
ко не думайте, что два этих процесса пол- 


After being trapped оп Earth for thousands of years, ме have finally begun 
colonization of our newest home. With the invention of hyper-drive, our scientists 
have led (ће way for galactic expansion. While most of our citizens embrace this 
adventurous spirit, we will also have to be wary of the dangers that lie in uncharted 
space. Some races wish only to expand, others wish to dominate. through 


extermination 


Caution is advised. 
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Колонизация первой пла 
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В глубинах океана обнаружена новая форма жизни. Что будем с ней делать? 





неты сопровождается достаточно симпатичным кино. Как и 
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ностью независимы: на них расходуются 
одни и те же ресурсы, так что, чем боль- 






















№ 

H 
ше вы выделите на военные нужды, тем НИ Ги ле 
меньше останется на гражданские. Кстати 
и наука сюда же пристегнута, имеется три 
привычных ползунка, с помощью которых 
производится распределение ресурсов 
между наукой, военным и гражданским 4 
производством. На мой взгляд, это гораз- 
до логичнее, чем делить деньги между на- 
логами, развлечениями и наукой. 

Раз уж мы коснулись этого вопроса, 
отмечу, что выделения средств на развле- 
чения нет вовсе - степень довольства на- 
селения зависит от уровня налогов. И это 
правильно, если вы оставите людям доста- 
точное количество средств, развлечься 
они и сами смогут. С налогами связана 
еще одна реалистичная фишка, если вы 
повышаете их уровень, не факт, что будут 
увеличиваться и поступления в казну. При 





определенном уровне (зависит он от об- . 
щей ситуации в вашей империи) начина- . 
ется уход населения от налогов, снижение 
деловой активности и т.д. 

Возвращаемся к строительству - если 
у вас есть достаточное количество финан- 
сов, любую постройку или корабль можно 
получить мгновенно. Однако и тут в игре у 
нас есть своя фишка, вы можете выложить 
деньги сразу, а можете с рассрочкой на 
сколько-то месяцев (в таком варианте 
строительство обойдется несколько доро- 
же). 

Сами постройки достаточно традици- 
онны - промышленные, развлекательно- 
образовательные, научные, экономичес- 
кие ит.д. Велик процент зданий комплекс- 
ного предназначения, т.е. повышающих не 
только, скажем, производительность тру- 
да, но и увеличивающих ваше влияние в 
Галактике, или повышающих мораль жите- 
лей. 


Закругляемся 

О многих аспектах игры я не упомя- 
нул (например, о внутренней политике), 
но если бы я стал расписывать подробно 
все, обзор разросся бы до уровня гайда. 
Так что закругляюсь, но на последок хочу 
обратить внимание, хотя сложность игры 
и обозначена как "высокая", в графе 
"время освоения" стоит "от 10 до 30 ми- 
нут". Это действительно так, игра удиви- 
тельно дружественна к игроку, так что На- 
стоящие Стратеги могут въехать в нее во- 





обще без напряжения, ну а тем, кто толь- 
ко собирается влиться в наши ряды, вре- 

мени на ее освоение понадобится немно- 
го. Так что, "Главстратег рекомендует"! 
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Port Royale - Gold, Cannons and Piracy 


еосмысление 


STRATEGY 


















Игоръ Бойко 


All who want То до Privateering, 
Must be Men with Beards: 

Jan, Pier, Tjores and Corneel: 
All have Beards, all have Beards. 
Jan, Pier, Tjores and Corneel, 
Are Men who have Beards, 
Экономическо-пиратский сим And will зай with из! 


"1C" , Ascaron Entertainment Пиратская песня 


Издатель ЮНр://датез. 1 с.ги, http://www.ascaron.com "Those who want to go Privateering" 
азроботих Ascaron Software 
http://www.ascaron.com 
Требуетса Pentium 11-233, 32 МБ КАМ, 4 Mb Зр-уск. 
Рекомендуетса Pentium Ill - 900, 128 МБ КАМ, 32 Mb 30-уск. 
Мультиплеер Локальная сеть, интернет 
Сайт игры http://www.ascaron.com 
Смотри на диске О Скриншотњ 








Игровой интерес M E E EEE EEE 
Графика MEE EEE EE 
Звук и музыка MENEN EEE 


рейтинг З з 


Время освоения: от 0.5 до 1 часа 
ОЖНОСТБ: средняя 
Знание английского: желательно 


Оригинальность ШИНИ И 
Ценность для жанра MENEE EEE 


Еще Козъма Прутков когда-то заме- 
тил, что естљ три вещи, начав делатљ 
которые, очень трудно остановиться. 
К ним он отнес "вкушать вкусную nu- 
щу", "беседовать с другом, вернувшимся 
из дальнего похода" и "чесатљ, где ue- 
шется". Настоящему же Стратегу еще 
очень тяжело оторваться от игры, в 
которой органично соединились эконо- 
мический симулятор и незабвенные 
Pirates! дедушки всех стратегов Сида 


Мейера. 


0 PACOBOÜ TUCTOTG 
Подобно тому, как через поколение 
во внуках проявляются черты их дедов, 
Tak и B Port Royale вы- 
ступают фичи, приду- 
манные еще в те вре- 
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You have reached a new rank: 
Seaman 
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Сообшение о присвоении очередного воинского 
звания 
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вас на свете не было. В то же время нель- 
зя утверждать, что РВ - чистокровный 
римейк мейеровского произведения, т.к. в 
нем ощущаются примеси всех остальных 
удачных "пиратских" игр, тех же "Мор- 
ских Легенд" от New Media Generation, 
например. Экономическая же составляю- 
щая корнями уходит B Patrician 2, не так 
давно отрелизенной теми же парнями из 
Ascaron Software. 

Как ни крути - перед нами метис, 
причем, как довольно часто случается у 
полукровок - очень симпатичный. И если 
в свое время отечественным "Морским 
Легендам", которые на западе были изда- 
ны компанией Ocean как Sea Legends, 
сильно досталось именно из-за их якобы 
сходства с Pirates!, то в нашем случае 
этот момент, похоже, уже никого не вол- 
нует. По крайней мере, нет никаких при- 
знаков того, что распространение и 
продажи PR как-либо страдают на 
этой почве. 


Уничтожение пиратского флота, линкоры рулят 





1189 Фоо) MG, [09 О MO, 

ШЗ TLO MOa 

Территориально наши приключения 
проходят на территории Карибского бас- 
сейна. В начале игры надлежит выбрать 
один из четырех исторических периодов, 
затем - определиться с национальной 
принадлежностью; варианты: англича- 
нин, испанец, француз или голландец. 
Уровней сложности в игре нет, но при 
желании устроить себе дополнительные 
проблемы всегда можно. Просто начните 
играть за тех же голландцев во время са- 
мого раннего периода. И наоборот, вы об- 
легчите себе бытие, выбрав принадлеж- 
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ность к Испании. Также вам позволено 
определиться в выборе порта-базы, в ко- 
тором с самого начала у вас будет постро- 
ен склад. Есть еще одна несущественная 
исходная настройка, связанная со старто- 
выми деньгами и снаряжением. Вам 
предлагают либо корабль поменьше и 
"много" денег, либо корабль побольше и 
мало денег. Либо нечто среднее. Думаю, 
что вариант с кораблем побольше все же 
выгоднее, т.к. денег вам все равно не хва- 
тит, придется сразу же занимать. 

Всего на карте имеется шесть десят- 
ков городов разной степени процветания, 
из них только в десяти присутствуют гу- 
бернаторы и построены приличные вер- 
фи, при посредничестве которых можно 
не только ремонтировать, но и продать 
приз или купить новую посудину. 

Основное предназначение губернато- 
ров состоит в озадачивании вас всевоз- 
можными миссиями, выполнимыми и не 
очень. Иногда заведомо невыполнимыми. 
Например, как только в вашем распоря- 
жении окажется кораблик со скоростью 
12 узлов, один из них тут же предложит 
вам срочно доставить лекарство куда-ни- 
будь на другой конец карты. Причем по 
доброте душевной подскажет вам уда- 
лить из соответствующего отряда кораб- 
лей все тихоходные суда. Зато он не обра- 
тит никакого внимания на тот факт, что 
ваш фрегат пострадал в ходе последних 
разборок с превосходящим пиратским 
флотом. А это значит, что вам не удастся 
выжать из него те самые 12 узлов. Требу- 
ется ремонт, а времени на него, естест- 
венно, нет. 

Если вы согласитесь выполнить эту 
миссию - провалите дело. 

Впрочем, никто вас не заставляет 
браться за большинство задач. Чувствуе- 
те подвох, игнорируйте предложение его 
превосходительства. Вскоре оно одумает- 
ся и сменит задание. 

Отдельной фишкой в игре выступает 
глобальный квест, связанный с... поиском 
членов вашей семьи. А еще вам будет 
предложено взять в жены губернатор- 
скую дочку, которая станет вашим аген- 
том-информатором. А еще периодически 
в ваши руки будут попадать куски кар- 
ты, которая впоследствии позволит вам 
обнаружить тайное пиратское убежище, 
которое станет вашей основной базой. Со- 
гласитесь, сплошное дежавю. 


HOPE Ш ШОЕ 

Совсем не веют ветра на стратегиче- 
ской карте Карибов, что как-то странно 
и остается на совести девелоперов. Пе- 
речень доступных игроку кораблей на- 
чинается пинасами и заканчивается ли- 
нейными красавцами. В каждом порту в 
таверне можно нанять капитана, досто- 
инства которого определяются умением 
точно стрелять, грамотно управлять па- 
русами и торговаться. Со временем эти 
характеристики могут по-эрпэгэшному 
вырасти в соответствии с накопленным 
опытом. Что удобно, капитанам 
разрешено менять имена, при этом мож- 
но Васью Пюпкинда обозвать чем-то 
вроде "Основная Эскадра" или "Антипи- 
ратский флот имени Лешего", что, согла- 
ситесь, нагляднее будет. 


МММ .ОАМЕМАМСАТОК.ЕЏ 


Зато нельзя назначать капитанов на 
корабли в составе эскадры. Получается 
один капитан на всех. 

Корабли вооружены пушками, кото- 
рые могут стрелять тремя видами бое- 
припасов: ядрами, картечью и книппеля- 
ми. У каждого типа амуниции своя мак- 
симальная дальность стрельбы, а также 
тип наносимого урона. Ядра ориентирова- 
ны на разрушение корпуса, картечь сме- 
тает с палуб личный состав, а книппеля 
разрушают паруса и оснастку. 

В Port Royale весьма прилично pea- 
лизованы тактические морские сраже- 
ния. С обеих сторон может принимать 
участие до десяти кораблей, которые гра- 
мотно дерутся в соответствии с постав- 
ленными перед ними достаточно общими 
задачами. Игрок в любой момент может 
вмешаться в процесс, причем для оценки 
обстановки и выдачи очередной порции 
ценных указаний имеется режим паузы. 

Естественно, выгодно захватывать 
призы. Вновь обретенные торговые посу- 
дины с полными трюмами способны су- 
щественно улучшить ваше финансовое 
положение. 


ко Ш) МЫ) ШОК) 

и ша Guaro САЦ 

При первом же посещении губерна- 
тора вы получите предложение прику- 
пить "письмо" Letter of Marque (см. 
"Между прочим..."), позволяющее вам 
атаковать торговые корабли определен- 
ной страны. При этом будет считаться, 
что вы состоите на государевой службе и 
с каждым оприходованным или потоп- 
ленным кораблем будут прирастать ваши 
репутация и опыт. Естественно, отноше- 
ния с той страной, против которой вы 
"дружите", испортятся, а вот третьи 
страны предпочтут смотреть на ваше ба- 
ловство сквозь пальцы. Другое дело, если 
вы просто пиратствуете. Очень скоро вы 
испортите отношения со всеми государ- 
ствами и вас провозгласят персоной нон- 
грата, с перекрытым кислородом: вашим 
кораблям будет заказано заходить в пор- 
ты. Впрочем, вам лично никто этого за- 
претить не в состоянии. Более того, алч- 
ные или просто практичные губернаторы 
часто предлагают вернуть нейтральное 
отношение к вашей особе за деньги. Боль- 
шие деньги. 

В игре приходится постоянно следить 
за репутацией. Хорошие дела ее поднима- 
ют, к таковым относится истребление пи- 
ратов (особенно знаменитых, за голову ко- 
торых объявлена награда), выполнение 
миссий, полученных от губернаторов и 
завсегдатаев таверн, и снабжение городов 
дефицитными продуктами. Рост экспы 
при этом отображается заполнением тон- 
кой синей полосы в верхней части мини- 
карты. По мере подъема по служебной ле- 
стнице вы сможете увеличить количество 
эскадр. С получением губернаторского 
звания наступает финал, после которого, 
впрочем, можно продолжать играть. 

К сожалению, в игре не предусмотре- 
на возможность захватывать города 
(правда, вам подобное задание может вы- 
дать губернатор, в этом случае все полу- 
читса), зато их можно атаковать как с мо- 
ря, так и с суши. В первом случае при- 
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дется грамотно маневрировать и расстре- 
ливать пушки на береговых башнях, ко- 
торые будут отвечать взаимностью. А во 
втором следует запастись большим коли- 
чеством личного состава и сунуть ему в 
руки побольше мушкетов. Палаши тоже 
пригодятся, хотя их основное назначение 
проявляется в ходе абордажных схваток. 


СУВТОЗЧІНТБТІС JAGONURA 

В Port Royale можно в свое удоволь- 
ствие заняться бизнесом. В каждом из го- 
родов позволяется строить дома и откры- 
вать определенные производства (при 
наличии необходимых строительных ма- 
териалов и денег). Некоторые из них бу- 
дут эффективными на сто процентов, а 
другие - только на семьдесят пять. Так 
захотелось девелоперам. Причем, если с 
самого начала в городе нельзя было про- 
изводить кирпичи, то никакое дальней- 
шее расширение и процветание этого на- 
селенного пункта ситуацию не изменит. 
Судя по всему, таким образом в игру вне- 
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дрили систему постолнного дефицита, 
которая должна способствовать повыше- 
нию интереса игрока к налаживанию 
торговых путей. Часть товаров в Новом 
свете вообще не выпускается, но постав- 
ляется из метрополии: инструменты, по- 
суда, одежда, вина. Тоже притянуто за 
уши, и говорить о какой-то историчности 
в данном вопросе не приходится. 

Цены от города к городу могут отли- 
чаться весьма существенно, на этом мож- 
но и нужно спекулировать. Деньги игроку 
нужны всегда: на содержание команд, на 
первичную раскрутку мануфактур, на 
ремонт судов, покупку товаров для мис- 
сий. Торговые караваны могут стать по- 
стоянным автоматическим источником 
дохода. Что важно, их функционирование 
поддается достаточно тонкой и гибкой на- 
стройке. Вы задаете цепочку портов в ка- 
честве маршрута и указываете, в каком 
месте что покупать/продавать, в каких 
количествах и по каким минимальным 
или максимальным ценам. 

Если в городе имеется ваш торговый 
представитель, то ему тоже можно дать 
указание на оптимальную покупку необ- 
ходимых вам товаров или на продажу то- 
го добра, которое производится вашими 
местными предприятиями. 


Красиво 

Над городами летают розовые фла- 
минго, синекрылые попугаи и чайки. Са- 
ми знаете какого цвета. По городам сло- 
няются праздношатающиеся жители, пе- 
гие собаки и козы цвета чаек. Ремеслен- 
ники выполняют осмысленные действия, 
соответствующие производственному 
процессу, или таскают товары на склад. 
Бухта отсвечивает бликами - солнце иг- 


Уже второй раз представителю друже- 
ственного отдела КРС суждено подни- 
маться на эту трибуну. В прошлый раз 
Алаев полемизировал с Шаповаловым, 
донося до масс незамутненное эстетст- 
вом мнение о Мазјег о! Опоп 3. На сей 
раз все гораздо мягче и проще - я вполне 
согласен с уважаемым Главным, что Рой 
Royale суть игра хорошая, и семерку или 
там восьмерку ей можно поставить с со- 
вершенно спокойной душой. Интерес- 
ный, играбельный, аддиктивный менед- 
жер. Экономическая стратегия. С сюже- 
том, да, но это нормально - много вы зна- 
ете немецких игр без сюжета? Сюжет для 
немцев - вещь не менее принципиальная, 
чем для японских консольщиков, это стер- 
жень германской школы игроделания. 

Собственно, главное, что я хочу сказать 
- это не "пиратская" игра. Тут есть пираты, 
абордаж и морской бой, торговля и коло- 
нии, увлекательная история и Карибское 
море, тут, как кажется на первый взгляд, 
есть все, что необходимо, но, тем не ме- 
нее, это не очередная наследница вели- 
ких мейеровских Pirates!. 

Когда Сид создавал свою игру, он вряд 
ли подозревал, что таким образом на 
свет появится новый жанр мета-игр. По- 
пытка под новым углом взглянуть на жанр 
Adventure привела к появлению одной из 
самых захватывающих игр в истории, по- 
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родившей ряд подражателей, среди ко- 
торых особенно отметились русские раз- 
работчики с "Морскими Легендами" и 
"Корсарами", а также японцы, перелопа- 
тившие Pirates! на свой КОЕ|-шный лад B 
двух сериях Uncharted Waters. 

Однако все эти проекты сохраняли ос- 
новные идеи, заданные товарищем Мей- 
ером еще во время оно. Игра фокусиро- 
валась на свершениях одного только 
персонажа - нашего главного героя. Он 
все делал сам, и даже абордажные бои 
проводил в одиночестве, шпыняя шпагой 
вражеского капитана. И не смейтесь: от- 
сутствие поединка на мечах уже застав- 
ляет подозрительно относится к игре, от- 
нося ее не к славным пиратским проек- 
там, а в какую-нибудь еще нишу. 

В Port Royale смещен фокус. Игрок 
практически лишен своего четкого айег 
едо, на классический вопрос начинаю- 
щего геймера "А где тут я?" ответить 
практически нечего, ведь даже первым 
кораблем командует совсем чужой нам 
капитан, работающий за деньги. Безус- 
ловно, возможность создания нескольких 
эскадр, боев флот на флот и вообще 
стратежная часть игра заслуживает по- 
хвалы, но ведь на то это и стратегия! Если 
в пиратских играх вас ведут сюжет и жаж- 
да наживы, а единственным реальным 
средством движения вперед является бес- 


рает на гребнях волн. Корпуса кораблей 
отражаются в воде, а у берега пенится 
прибой. Листва деревьев постоянно колы- 
шется, причем вы в состоянии превра- 
тить пустынные участки территории в 
настоящие джунгли. За посадку деревьев 
денег не берут вообще. 

Что особенно здорово - анимация фо- 
на не прекращается и во время включе- 
ния паузы. Правда, для любования всеми 
красотами нужно соответствующее "же- 
лезо". 

Что не есть хорошо - отсутствует 
смена дня и ночи, да и погода в РВ всегда 
прекрасная. Если есть тучки, то только 
для того, чтобы обозначать направление 
и силу ветра на тактических картах. 

Звук и музыка - под стать графике, 
ничего такого, что можно было бы слу- 
шать с упоением, но и ничего такого, что 
могло бы надоесть за неделю игры. Лично 
мне кажется, что в наших "Корсарах" с 
этим делом было лучше. 


ОАО (Зач 

Мне кажется, что хорошие книги, 
фильмы и игры о пиратах будут всегда 
востребованы. Какой мальчишка в детст- 
ве не зачитывался приключениями капи- 
тана Блада? На Pirates! Сида Мейера (ко- 
торые вышли еще в 1987 году) выросло 
целое поколение Настоящих Стратегов. И 
приятно, что после достаточно длитель- 
ного затишья появилась игра, сочетаю- 
щая фонтан оригинальных идей с лучши- 
ми наработками жанра. 

Хотя, конечно, жаль, что нельзя на 
палубе шашкой помахать. 


конечный грабеж, то Рой Коуае предла- 
гает реальную возможность расти и раз- 
виваться мирно. Тут действительно вели- 
колепная экономическая модель (надо ли 
напоминать, что в подавляющем боль- 
шинстве настоящих пиратских игр эконо- 
мика чувствует себя хуже, чем наука в 
экспедиции Амундсена на Южный по- 
люс), и вся идея игры вертится вокруг нее. 
Тщательно проработанные (пусть и мес- 
тами сомнительные) механизмы спроса и 
предложения, развитие индустрии, воз- 
можность прокладки постоянных торго- 
вых путей... Если в Pirates! и ее прямых no- 
томках активно торговать и на что-то при 
этом надеяться мог только безумец, то 
здесь все едва ли не наоборот! Честно 
говоря, все действие Рой Royale больше 
напоминает 1869 от Мах Design (кстати, 
тоже немцы), да High Seas Traders от 
Impressions. 

Плохо это Bce? Хорошо nn? Нельзя ge- 
лать выводы в таком аспекте. Нужно про- 
сто однозначно определиться, что это ме- 
неджер, посвященный эпохе бесконечно- 
го морского разбоя, а вовсе не еще один 
вариант той истории, которую дедушка 
Мейер рассказал нам полтора десятка 
лет назад. Просто отделим котлеты от... 
нет, не от мух, а отшашлыка, и будем на- 
слаждаться и тем и другим попеременно. 
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Огни созвездий - наш маяк, 
К чему нам компас или лаг? 
Сердца отчаянных бродяг 
Ведет чужое горе... 





Даниель Дюмон - руководитель проекта Рогі Коуа! рассказывает о сложностях, которые возникают при 
маскировке пиратской игры под экономический симулятор, о честности искусственного интеллекта и о том, какие 


книги он читал в детстве. 





| 


General | 


УМРИ 
|. Master Builder || 
—— = 





Governor of St. Kitts 


Sailor ВІВ The Tall, you have already 


come to riches and fame. But are you man 
enough to win my daughter's heart and 
hand? If you dare to try. you have my full 
support. Does marrying my fair daughter 


Даниель Дюмон. Пусть не обманывает 
вас его честное лицо, в душе он - 
настоящий пират 





Port Royal - игра не однозначная. Из- 
за нее мы на пару недель потеряли 
несколько человек в районе Карибского 
бассейна. Когда они вернулисъ, то со 
стеклянными глазами (и деревянными 
ногами) рассказывали об абордажах, 
хорошеньких дочках губернаторов и 
текущих ценах на ром. Но в то же 
время, мельком, упоминали они и о 
недостатках. 

Мы связалисъ с тем, кто установил 
цену на ром и вообще знает про эту 
игру все. Знакомьтесь - Даниель Дюмон, 
руководитель проекта. 


(= SERTE St ipts 
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Treasurer J 
ва ва аналь) 


irate List | 
наивный) 


not strike you as а good catch? 


z № benjamin moore 


Шо јаки» 


> 0 | в | 
| 
3 s20 „ 252 W 


У рыжего губернатора черный ребенок! Предложение руки и сердца 





Навигатор Игрового Мира: Привет, 
Даниель! Первым делом, пожалуйста, 
расскажите нашим читателем немного о 
себе и, если это возможно, о вашей ко- 
манде. Будет здорово, если у вас найдет- 
ся фотография этих достойных товари- 
щей. Сколько человек участвовало в 
разработке Port Royale и сколько Meca- 
цев прошло от появления идеи игры до 
ее релиза (если говорить о немецком из- 
дании)? 








Даниель Дюмон: После окончания 
университета в 1996 году (где я изучал 
физику) я прямиком направился в одну 
французскую компанию, чтобы научить- 
ся менеджменту проектов и локализации 
игр. В 1998 году я начал пришел в 
Азсагоп как менеджер проекта и разра- 
ботчик концепций. Наиболее значимыми 
моими работами стали Patrician Пи Port 
Коуаје, для которых я не только приду- 
мал концепции, но и руководил девелоп- 
ментом. Наша группа разработчиков ме- 
нялась по ходу дела. К счастью, ведущий 
программер Bernd Ludewig, настоящий 
ветеран индустрии, который трудился 
еще над оригинальным Patrician в 1992 
году, все это время был с нами. Еще пять 
программистов помогали ему с игровым 
контентом, а другая тройка пыхтела над 
трехмерным движком и его адаптацией к 
игровым нуждам. Графику делали семь 
художников: один из них - ведущий (ин- 
терфейс и стиль), один - иллюстратор 
(артворки и дизайн), еще один ведал ри- 
алтаймовым 30 (корабли и сражения) и, 
наконец, четыре человека было выделено 
на рендеринг строений. Через насколько 
месяцев к нам присоединились два спе- 
циалиста по звуку и музыке и главный 
тестер, который чуть позже пригласил 
еще пять тестеров. 

Всего на разработку игры ушло по- 
рядка года. Правда, ее идея и концепция 
появилась шестью месяцами раньше. 

К сожалению, я так не смог найти фо- 
тографию всей команды, ведь ее состав 
постоянно менялся. 

НИМ: Что вы думаете об оптималь- 
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ном соотношении историчности и А у РЕ. > а Стр) 

i ә I Jun. E= -1.400 | Grand Bahama 9 - 
геймплея? Например, мы можем наблю- = ЧР. диве ва ње! mMM 
дать по ходу игры, как города переходят р о H E AN > TIR ; 


от одной державы K другой, можно Ha- 
чать игру с испанской Гаваной, а вскоре 


Celebration 


она может перейти k Франции. Бывало рии. “1 
НЫЙ Ламе Greetings, Sailor BIB The Тай. 1 have 


ли так в реальности или игрок CaM NO- M > Ка ЧУ Е something for you 
способствовал свершению этого факта, 


атакуя испанские корабли и города? Не 


могли бы вы назвать важнейшие исто- + | i | ~; 46 2 ВА. рр. ит 
~ be a s е У < адя р 

рические источники, к которым вы 06- Ру A 

уз 4 h 4 = | > £ = P 
ращались во время разработки? ~ и 

ДД: Для начала нужно отметить, что и i "са >. | С СЕУ 
f Sá p” КАН Мо У сгапа Bahama 

во главе угла должна стоять играбель- РИ = В ~ о 


ность, а не историческая достоверность. А ~ Р 3 | ~ И Атоо ово „од ELY H 


Например, B во второи половине шест- 


ЕСТ 


ить ма ' | 
ЊУ y $ +. ФА: 
А січ + ъа 





надцатого века не существовало сколько- 
нибудь значительных поселений гол- Е End of delivery: 16 june 1570. 
ландцев на Карибах. Но игра будет суще- 
ственно увлекательнее, если в ней будет 
не три действующие нации, а четыре. По- 
этому в нашей игре вы найдете несколько 
голландских городов уже в 1570 году. => 
Принадлежность городов связана с Бате paused 
действиями игрока. Конечно, имеются TO- ит 
рода, на которые все нации смотрят как 





на лакомые кусочки, но в общем случае, 


именно игрок может изменить мир, на- перезахватывались по несколько раз географическое расположение городов, 
пример, в ходе миссии по захвату опре- разными нациями. Если честно, сейчас политическая ситуация (мир сменялся 
деленного города. очень тяжело разыскать информацию о войной несколько раз в году), некоторые 
Что забавно, примерно такая же си- том, какой город кому и когда принадле- исторически существовавшие пираты и 
туация на Карибах складывалась и в pe- жал. Что касается использованных нами буканьеры, флот с сокровищами, золотые 
альности. Многие города захватывались и фактов, то к ним относятся названия и лихорадки и колониальные товары. 


Letter of Marque и с чем его едят 


Скажем, случилось так, что у голландского купца в Германии 
кто-то украл товар. Если ему не удалось возместить убытки по- 
средством дипломатических и других легальных маневров, то он 
мог рассчитывать на получение Letter of Marque от голландско- 


аа 
N | х М 8 УХ го правительства. Подобное "письмецо" позволяло ему в каче- 
| ыы 2 l стве компенсации захватить немецкий торговый Kopaðnb. 


JS Ино ће 


+? 


` - . ~ 
в 55 nET Te Ф: = 
их C ху "~" о 2! ~ igi HA Sctang 1 ranci 5 vdano 
w ~ 


у С начала XVIII века суть LOM изменилась, речи о частных раз- 
борках больше не было. LoM стали государственной фишкой, 
благодаря которой можно было увеличить размер националь- 
ного флота. Полученные таким образом военно-морские силы 
использовались для атак коммерческих кораблей противника, 
причем государству не приходилось заботиться об их содержа- 
нии. Захваченные приватирами корабли должны были быть 
предъявлены адмиралтейскому суду, который определял ле- 
гальность захвата, что обеспечивало защиту интересов и соб- 
ственности нейтральных государств. 

Несмотря на то, что приватиры действовали в соответствии с 
международным Законом Наций, далеко не всегда это спасало 


Letter of Marque, выданный капитану Кидду королем им жизнь в тех случаях, когда они оказывались в плену у против- 
Уильямом ! в декабре 1695 года 


ника. Чаще всего их обвиняли в пиратстве и быстренько вздер- 
В свое время испанцы считали сэра Генри Моргана пиро- их. ри: СЕ ЗН гивали на нок-рее. 
гом, но так как у него было официальное разрешение от | = у н, Б. е | 8 Использование LoM 
английских властей атаковать испанские корабли, то в Анг- Е К T = Е было прекращено no- 
лии его считали уважаемым приватиром. Даже несмотря на z @ сз ЊЕ . _ ОЕ 1856 
го, что он продолжал нападать на испанцев и после того, = Е | NE i ар. году Парижской Дек- 
как война между Испанией и Англией закончилась... Разре- сыр ДЕ 9 М 2 | ларации. Соединен- 
шения, подобные тому, что было у Моргана, назывались | К 022 СОО г 6 У ные Штаты присоеди- 
Letter of Marque. а. _ век А СМ нились к этому между- 
| e 1 народному договору 


Letter of Marque [та;К] - каперский патент, выданный част- EET SSA ЧЕ л ел УМ меча значительно позже по 
ному лицу на оснащение вооруженного корабля для атак, A A ль о: Е тои простои причине, 


захвата или грабежа торговых кораблей неприятеля во У БЯ у: Г. Бо A) 0 о что в то время прива- 
время войны. А 1N 7. ~ Ш тиры составляли су- 


Первоначальный смысл Letter of Marque (другое название - À МЕ ~ НИ шественнуо “OCTb 


Letter of Reprisal) состоял в "исправлении обиды, нанесенной ya- ре | американского воен- 
| | + Генри Морган 


стному лицу". Поясню на примере. но-морского флота. 
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Ф" < Missions _ 
List of actively serving pirates 


Diego Ruiz 


— ит 
( Trade Routes | ‚  Сопуоуз lvoted 
о А, ит Total 


Last Attack 
Pirate still active. 


Personal 


Vincent Wijngaarden 
Convoys looted 
Total 


Last Attack 
Pirate was sunk. 


Game рзизе 7 


Б. х “Ў а - 


В работе над Port Royale я использо- 
вал несколько книг и исторических карт, 
обнаруженных в библиотеке городского 
университета. Некоторые из них (в том 
числе - все карты) были очень старыми и 
редкими, мне даже не разрешали их 
брать с собой, приходилось читать и ко- 
пировать их в университете. Пару полез- 
ных книг мне удалось приобрести, самая 
важная из них принадлежит перу Дэвида 
Кордингли (David Cordingly), ее название 
"Piraten, Furcht und Schrecken auf den 
Мештеегеп". Также очень пригодился 
атлас Ангуса Констама (Angus Konstam) 
"Atlas der Вещегаре zur Зее". 

НИМ: В некоторых пиратских nr- 
рушках (например, в "Морских Леген- 
дах" /Зеа Legends от ММС /Осеап), был 
использован такой тип боеприпасов как 
зажигательные бомбы, которые могли 
иногда буквально преломить ход тяже- 
лых морских сражений. Если удавалось 
поджечь корабль противника, то о нем 
можно было просто забыть до конца боя. 
Почему вы решили обойтись без них? 

ДД: Мы считали, что у АГ и у игрока 
должно быть одинаковое вооружение. 
Именно из-за того, что подобные бомбы 
весьма эффективны, игроку слишком ча- 
сто приходилось бы видеть, как его луч- 
шие корабли горят как свечки. Еще одна 
причина заключается в необходимости 
одновременно управлять большим коли- 
чеством судов во время боя, поэтому сра- 
жения в игре должны проходить без осо- 
бой спешки, чтобы у игрока было время 
для принятия решения и вмешательства. 

НИМ: Некоторые моменты в игре 
представляются странными. Не могли 
бы вы объяснить стоящие за ними при- 
чины: отсутствие сезонных ветров на 
главной карте, мгновенный ремонт осна- 
стки и парусов после окончания боя, не- 
весомость команды (в сравнении с весом 
эмигрантов), дешевизна боеприпасов (в 
сравнении с ценой мушкетов), отсутст- 
вие смены дня и ночи и погодных эф- 
фектов. Также не поддаются объясне- 
нию решения АТ о прекращении пресле- 
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Мо Мсута 


9 Мау 1660 





Отчет о деятельности подшефных пиратов 
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правлениях. В таких условиях игрок не 
сможет оптимальным образом использо- 
вать смену направления ветра. Это про- 
сто привело бы к усложнению игры без 
привнесения в нее новых возможностей; 

- мгновенный ремонт: когда вокруг 
носится множество конвоев, вы просто не 
сможете уследить за тем, насколько каж- 
дый из них потрепан. Чтобы облегчить 
игроку жизнь, мы решили допустить по- 
чинку парусов. Это также гарантирует 
каждому кораблю определенную манев- 
ренность в начале схватки, вне зависимо- 
сти от результатов предшествующих бо- 
ев. Да и конвои могут таким образом ук- 
лониться от сражения. Кстати, историче- 
ски поврежденные паруса ремонтирова- 
лись командой. Конечно, не мгновенно, но 
опять-таки для игрока было бы слишком 
напряжно заниматься подобным ремон- 
том для всех его эскадр; 

- невесомость команды: команда оби- 
тает в кубриках, габариты которых соот- 
ветствуют размерам корабля. Сеттлеры 
жеи их семьи при размещении на борту 
занимают определенное место на протя- 


O 3 б) | 


Hire Captain 


5 Henry Hamilton 


4002 


а О зе 


Hamilton offers his services as a very 
experienced Captain. His daily pay is 


\\ Isaac Ford | E” ) 4089. 
p № “| <. 


| № паче, 


Мо Cat Island 


You have no convoy in the harbour at the moment. 


| < и" ooy 
Game paused 5 


же“, 


|“ 1 > 


дования пиратских эскадр после первой 
же неудачной попытки завязать бой 
(благодаря преимуществу в скорости он 
может догнать мой корабль, но оставля- 
ет меня в покое после моего "автомати- 
ческого" бегства). И еще: команда не 
нуждается ни в воде, ни в пище. 

Расскажите, как вы определяете, что 
важно для игры, и чем можно прене- 
бречь? 

ДД: Очень любопытно, что вы упомя- 
нули эти вещи. На самом деле, мы обсуж- 
дали все эти моменты во время разработ- 
ки. Наверно, другая команда нашла бы 
другие подходы, но нам нужно было при- 
нять определенные решения. Попробую 
дать вам представление о наших сообра- 
жениях: 

- сезонные ветры на главной карте: 
позже в игре вы сможете управлять дву- 
мя десятками конвоев. И все они переме- 
щаются на главной карте в разных на- 








Со временем на службу начинают проситься очень даже достойные капитаны 


жении всего путешествия. Да и для 
геймплея так лучше: юзер знает, что все- 
гда сможет набрать определенную ко- 
манду, вне зависимости от загрузки трю- 
мов. Кстати, загрузка переселенцев про- 
исходит так же, как загрузка товаров, 
так что игрок может сам решить, что ему 
выгоднее; 

- дешевизна боеприпасов: в пират- 
ской игре сражения могут происходить 
очень часто. Если в вашем распоряжении 
имеется сорокапушечный корабль, кото- 
рый при каждом бортовом залпе разря- 
жает двадцать орудий, а попасть по ко- 
раблю неприятеля нужно пять раз, то у 
вас на это дело уйдет 100 зарядов. Конеч- 
но, мы могли бы уменьшить количество 
хитпоинтов у кораблей, но это привело 
бы к ускорению морских схваток и сдела- 
ло бы их неконтролируемыми. Вместо то- 
го чтобы сделать боеприпасы дорогими, 
мы ограничили их доступность. Если в 
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вашем распоряжении находится большая 
эскадра, то далеко не всегда у вас будут 
нужные в данный момент боеприпасы; 

- смена дня и ночи и погодные эф- 
фекты: для начала замечу, что у нас в го- 
родах случаются дожди (они появились 
после бесплатного миниадд-она). Мы об- 
суждали смену дня и ночи с художника- 
ми: конечно, смотрится это здорово, но 
при этом уменьшается видимость строе- 
ний в городах, а ведь они являются весь- 
ма важными элементами интерфейса... 

В общем случае, мы всегда ставим се- 
бя на место случайного недвинутого игро- 
ка, который должен справиться с глуби- 
ной игры. В то же время мы должны ду- 
мать и о двинутом геймере, который по- 
пытается построить империю с множест- 
вом конвоев, десятками кораблей и пред- 
приятий. Поэтому мы всегда ищем места, 
позволяющие нам снизить сложность иг- 
ры, не уменьшая при этом глубины ее ме- 
ханики. 

НИМ: Невозможно производить все 
товары в любом из городов. Было ли это 
сделано для того, чтобы заставить игро- 
ка использовать механизм торговых пу- 
тей? И как-то я сомневаюсь, что в Новом 
Свете в 17 веке не умели делать вино 
или керамику... Также складывается 
ощущение, что изменение цен происхо- 
дит слишком резко. Как результат - 
весьма тяжело создавать простые торго- 
вые пути. Или все было именно так и за- 
думано? 

ДД: Естественно, нет дефицита - нет 
торговли. Вся торговая система игры по- 
строена на дефиците товаров. Нет дефи- 
цита --> нет транспортов --> нет торгов- 
цев --> нет пиратов --> и т.д. Цены в игре 
подчинены следующему закону: чем 
больше дней наличие товара в городе по- 
крывает потребность в нем, тем ниже па- 
дает цена. Если же товар заканчивается, 
то цена его растет очень быстро. Исполь- 
зуя отзывы игроков по этому поводу, мы 
продолжаем работать над балансом тор- 
говли, что найдет отражение в наших 
следующих проектах. Система торговли 
стоит в основе всего остального: произ- 
водства, потребления, ценообразования 
(причем в игре нет читерства со стороны 
системы, как в плане производства това- 
ров, так и их потребления). Все просчи- 
тывается "честно", и игрок всегда может 
уловить закономерность. 

Что касается предметов роскоши, то 
возможность получить их только в ре- 
зультате завоза на хорошо охраняемых 
транспортных конвоях из метрополии 
сделало игру интереснее. 

НИМ: Играют ли мушкеты важную 
роль только во время схваток на земле, 
или их наличие существенно и для сра- 
жений на море? 

ДД: Они важны только для наземных 
битв. Опять-таки, такой подход упрощает 
ведение морских сражений. 

НИМ: Как нам известно, уже суще- 
ствует немецкая Со14-версия игры и 
адд-он. Не могли бы вы остановиться на 
изменениях, которые претерпела игра? 
Будут ли они также изданы в России 
компанией "1С"? Если да, то когда? 

ДД: Миниадд-он свободно распрост- 
ранялся в Германии, где игра имела ог- 
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ромный успех. Не знаю, будет ли "1С" за- 
ниматься им, локализации стоят денег. 
Возможно, они сначала поглядят, на- 
сколько успешными будут продажи игры. 
Что касается нововведений: 

- улучшенный игровой баланс; 

- игрок может управлять 20 конвоями 
(вместо 10); 

- у игрока может быть собственный 
потайной город. 

НИМ: Говоря о личных пристрасти- 
ях, какому государству предпочитаете 
служить? И назовите, плиз, любимый 
исторический период. А что скажете про 
стартовый порт? 

ДД: Мне нравится 1600 год, Англия и 
Charles Towne. При таком раскладе име- 
ется хорошая смесь всех наций, а распо- 
ложение Charles Towne позволяет быст- 
ро доставлять предметы роскоши в со- 
седние порты. Любимый торговый путь - 
между Grand Bahama и Isabella. 
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и. Abduction of your Wife 


Port Royale 


Gold, Cannons and Piracy 


НИМ: Не думаю, что я буду первым, 
кто скажет о том, между Port Royale и 
Sid Meier's Pirates! есть множество точек 
соприкосновения. Сделано ли это умыш- 
ленно как своего рода дань великой иг- 
ровой классике или вы просто решили, 
что классные идеи можно применить на 
новом базисе? 

ДД: Прежде всего, замечу, что я яв- 
ляюсь большим поклонником старой 
Pirates!. Тем не менее, мы не заимствова- 
ли ее элементы, ведь Port Royale в значи- 
тельно большей степени является торго- 
вым и экономическим симулятором. Но 
мы использовали тот же исторический 
период, атмосферу и адвентюрные эле- 
менты того времени. Основное отличие 
Pirates! и Port Royale состоит в том, что в 
Pirates! у игрока только один конвой, и 
игрок всегда находится вместе с ним. Та- 
ким образом, он может делать только то, 
что в данный момент может делать кон- 
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31 December 1660 


Holy Moses! Your wife was quite some hostage! Cleaning 
teeth before bedtime and regular visits to the barber! | tell 
you one thing for nothing: My crew is beginning to 
resemble a bunch of choirboys! No sailor fears us 
anymore’! Мо, this simply cannot go оп. I brought yo 
wife back. And I hope you received a box of 20000 © 


with this note, just to prove how serious 1 am. 


Adieu. 
Nicolaus Howard 


iT) Hostage 


East Group 


31 December 1660 


Buccaneer Pieter Schouten escaped in Cayman. 
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Финальная стадия конвоирования голландца. Две драки, и 120 тысяч монет в кармане 
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Рот Royale - бога, Cannons and Piracy 


вой. B PR же вы управляете целым фло- 
том и можете построить целую империю 
с домами и предприятиями... 

НИМ: Еще один существенный мо- 
мент: в игре отсутствует какое-либо 
представление персонажа, нет куклы, 
ничего нет. Зачем вы сделали это? Мне 
кажется, было бы здорово наблюдать, 
как твой герой меняется с годами и набо- 
ром экспы. Опять-таки подумайте о се- 
мье вашего подопечного, о появлении 
киндеров и т.д. 

ДД: Мы поступили так потому что 
игрок находится в игре в режиме бога. 
Да, он может разговаривать с другими 
персонажами, но в целом, игрок управ- 
ляет кучей конвоев и предприятий. Он 
скорее менеджер. Поэтому мы не ис- 
пользовали ролеплейные элементы. 

НИМ: Не кажется ли вам, что для 
управления морскими сражениями, в 
которых принимают участие пара де- 
сятков кораблей, очень не помешала 
бы еще более удаленная точка наблю- 
дения. Даже с максимальным зумом 
непросто рассмотреть, что собственно 
происходит. И еще один момент: ино- 
гда мне кажется, что мои канониры 
стреляют значительно точнее, чем 
должны бы. Периодически сразу по- 
сле выстрела я уверен, что залп прой- 
дет мимо цели, но ядра ложатся прямо 


в тютельку. Или это связано со способ- 
ностями моего капитана? 

ДД: Действительно, иногда сражения 
получаются весьма масштабными. Я ду- 
маю, что стоит использовать только три 
или четыре боевых корабля, остальные 
же места в конвое отведите под транс- 
порты. Пушки занимают кучу места, по- 
этому лучше держать вооруженными 
только часть кораблей. Качество прице- 
ливания канониров повышается по мере 
набора капитаном экспы. Это также отно- 
сится и к маневрированию, и торговле. 

НИМ: Почему совершенно нет пушек 
- ни на носу, ни на корме кораблей? 

ДД: по той простой причине, что было 
бы непросто с ними управляться. Как опре- 
делять их готовность к выстрелу? Когда они 
должны стрелять после перезарядки? Ка- 
ким образом сообщить об этом игроку? 

НИМ: Назовите, пожалуйста, самую 
лучшую фичу искусственного интеллек- 
та B Port Royale, естественно, с вашей 
точки зрения. 

ДД: Это система торговли, потому 
что она "реальна" и остается работо- 
способной даже с том случае, если в иг- 
ровом мире поселить в двадцать раз 
больше обитателей. 

НИМ: Вы можете припомнить, ка- 
кими книжками вы зачитывались в 
детстве и подростком? Были ли среди 


STRATEGY 
INTERVIEW 


них романы Рафаэля Сабатини? 

ДД: Нет... Я читал очень много на- 
учной фантастики и фэнтези. Я даже 
не прочел "Остров сокровищ" Роберта 
Льюиса Стивенсона. И еще перечитал 
множество научно-популярной литера- 
туры. Но мне всегда нравились пират- 
ские фильмы... 

НИМ: Идеальных игр нет, но есть иг- 
ры с отличной играбельностью и реигра- 
бельностью. Мне кажется, что Рог! 
Коуа[е - одна из них. Я хочу поблагода- 
рить вас за возможность играть в нее и... 
не расскажете ли в нескольких словах о 
ваших следующих проектах? 

ДД: Огромно спасибо, я буду счаст- 
лив, если русские геймеры будут того 
же мнения... Мой следующий проект 
также принадлежит к жанру торговых 
симуляторов. И опять в качестве базиса 
будет присутствовать реально функци- 
онирующий мир с жителями, производ- 
ством, потреблением и торговлей. Что 
же касается сюжета, места и времени, 
то это пока секрет. 

НИМ: Большое спасибо, что согласи- 
лись ответить на наши вопросы. Наде- 
юсь они были не самыми тупыми из тех, 
на которые вам довелось отвечать :). 

ДД: You're welcome... 








Выбирайте эпоху в соответствии с 
личными предпочтениями, количество и 
размеры городов от этого не изменятся. 
Отличная стартовая база - сам Port 
Коуаје, расположенный на пересечении 
торговых путей практически в центре 
карты. Как уже было сказано в обзоре, 
при генерации персонажа выбирайте 
большой корабль и мало денег. 

Не спешите рассориться со всеми на- 
циями - не приобретайте более одного 
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Game раизе 


Крест есть? Пора и за сокровищами 


Letter of Marque. Если вы не играете за 
Испанию, то изберите именно ее в каче- 
стве главной дойной коровы. 

Первым делом возьмите максималь- 
ный заем, и оснастите ваш корабль. 

В каждом порту обязательно посещай- 
те таверну, там периодически можно встре- 
тить владельцев фрагментов карты, кото- 
рая приведет вас к тайному убежищу пира- 
тов, готовых расстаться с ними за незначи- 


тельную сумму. 


В игре есть весомые и невесомые объ- 
екты. К первым относятся пушки, товары, 
семьи эмигрантов. Ко вторым - команда, бо- 
еприпасы, тесаки и мушкеты. 

Запомните хорошенько: основной ре- 
жим игры, в котором вы будете пребывать 
большую часть игрового времени - пауза 
(устанавливается клавишей Pause). Если ее 
игнорировать, то вы просто не будете успе- 
вать выполнять миссии вовремя. 

Как только у вас появятся свободные 
деньги - постройте дома и производства, 
для функционирования которых не тре- 
буются расходные материалы: поля 
пшеницы или картофеля, плантации 
табака, какао, конопли или хлопка, 
лесопилку. После этого можно пост- 
роить предприятия, для функциони- 
рования которых нужны расходные 
материалы, запас которых у вас уже 
создан: кирпичные заводики, добыча 
соли, ловлю рыбы, выделку ткани. 
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Миссия выполнена! 
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Абордаж крупным планом 
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иться в городе должно быть доста- 
Автоматическое выставление боевой задачи 





точное количество рабочей силы. Ес- 


ли город находится в состоянии 


Recession, этого не произойдет. По- чем не покупайте и не продавайте боль- продажу произведенной продукции по 
этому вам придется позаботиться о шие количества товаров, т.к. это приве- ценам выше себестоимости. 

доставке в город тех товаров, в кото- дет к резким изменениям цен, придется Стоит держать на складах запас пу- 
рых он больше всего нуждается и, постоянно корректировать настройки. шек и боеприпасов, продать их вы всегда 
скорее всего, привезти эмигрантов. Берите не количеством, а разнообразием успеете. 

Если у вас украли супругу, и вы ассортимента. Во время атак городов с моря обрати- 
не успели ее вызволить, не расстраи- Отдавайте пиратам из таверны те внимание на то, что разброс ядер поз- 
вайтесь. Через пару месяцев ее воз- самые потрепанные корабли, они их воляет вести огонь с дистанции, на кото- 
вратят с доплатой 20000 монет. починят и оснастят по полной про- рой АІ не отвечает взаимностью. Учиты- 

При создании торговых путей ста- грамме самостоятельно. вая, что береговые пушки наносят урон, 
райтесь охватить несколько портов, при- Не забывайте настраивать склады на сравнимый с результатом бортового зал- 


па линкора, лучше расстреливать их из- 
Таблица цен далека. Боеприпасов потратите больше, 
В первой графе указана приблизительная минимальная цена на товар, встре- ном немое 
~ При подавляющем преимуществе в 
чающаяся в портах. Если вы встретите такую цену - смело закупайте товар, по- i 
живой силе (и наличии мушкетов) города 
ка его цена немного не дотянет до второго показателя - Порога выгодности. лучше атаковать с суши. После каждой 
Порог выгодности - наиболее часто встречающаяся в портах цена на данный результативной атаки в городе будет 
уменьшаться количество жителей. Имен- 


товар. Ну а графа "Лучшая продажа" показывает максимально выгодную про- 
но так выполняются соответствующие 


дажную цену товара. задания губернаторов. 


Для инициации атаки города нужно 
Название Лучшая покупка Порог выгодности Лучшая продажа выставить флажок автоматической атаки 
Зерно 80-70 100-110 140-150 и нажатием правой клавиши послать 
Рыба 200-210 270-300 360-380 конвой в порт. 
Мясо 260-270 330:350 470-500 Для поиска какого либо места на кар- 
те достаточно наличия фрагмента с боль- 
Картофель 170-180 200-210 320-330 шим "иксом". Причем, тут придется зани- 
Ром 350-370 420-440 650-680 маться пикселђхантингом, буквально 
Ткань 280-290 320-330 460-480 утюжить район поисков, чем ближе к Õe- 
Соль 240-260 300-330 460-480 лака 
K 140-150 180-200 240-260 Скорость конвоя определяется по са- 
ирпич - > с 
Дерево 35-40 50-60 70-80 Максимальная скорость в игре у галеонов 
Пенька 350-370 450-500 700-730 (13 узлов) и бзттлшипов (14 узлов). 
Захваченных приватиров поскорее 
Табак 650-700 800-900 1300-1350 отвозите к их покровителям, иначе сбе- 
Красители 160-170 200-210 260-280 гут, и вы потеряете большие деньги. Не- 
Какао 380-400 440-460 530-560 смотря на то, что они "вроде как пираты", 
с их захватом ваши отношения с соответ- 
Сахар 100-110 140-160 220-240 ствующими странами испортатса. 
Хлопок 80-90 110-120 140-150 Перед боем позаботьтесь, чтобы на 
Виноград 480-500 540-580 800-900 том корабле, которым вы собираетесь уп- 
ры: 340-360 400-450 560-580 равлять лично были выставлены "птич- 
РУ ки’ максимального обеспечения ко- 
Посуда 180-200 230-250 340-350 мандой и пушками. 
Одежда 400-420 440-460 750-760 ње 
им 


кораблей соответствующего государства 


мой тихоходной посудине в его составе. 
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Жанр 


Издатель 


Разработчик 


Требуется 

Рекомендуется 
Сайт игры 
Наш сайт 


Смотри на диске #0 


Игровой интерес ШЕМИ 
Графика || 
Звук и музыка | | 
Оригинальность 1 EEEE 


Ценность для жанра МММ 


Понятие "другое" все прочнее и проч- 
нее въедается в окружающую действи- 
тельность. Другая музыка, другая живо- 

исъ, другое кино, в конце концов. Для NON- 
ного счастья, не достает другой кухни и 
другой речи, официально признанных в ка- 
честве общественного явления. Но, чувст- 
вуется, это время не за горами; во всяком 
случае, о других играх можно заговари- 
вать уже сейчас. 


Игрушки, к появлению которых прило- 
жилась Global Star Software Ltd., всегда 
выделялись среди соплеменников своей 
разгильдяйской самобытностью и неорди- 
нарностью на грани возрастного маразма. 
Достаточно вспомнить прошлогодние рели- 
зы Airlines 2 и World's Greatest Coasters ЗР. 
Если в первой кое-как угадывались смут- 
ные очертания фусооп'оподобной поделки на 
летную тему, то об истинном назначении 
второй остается только догадываться, пото- 
му что здоровому сознанию подобные голо- 
воломки не по силам. И вот, вероятно, что- 
бы реабилитироваться в глазах игровой 06- 
щественности, GSS снова решили обра- 
титься к авиации в надежде на беспроиг- 
рышность и неослабевающую популяр- 
ность данной темы. Что ж, расчет был пра- 
вильным, а вот реализация - традиционной. 
В итоге Airport Tycoon 2. 
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Economic Sim 

Global Star Software 
http://www.globalstarsoftware.com 
Sunstorm Interactive 
http://www.sunstorm.net 

Pentium И! 600, 64 МБ RAM 
Pentium IV 1GHz, 128 Mb КАМ 


http://www.globalstarsoftware.com/mini_sites/00294/html/home.htm 
http://www.gamenavigator.ru/games/game3172.html 


Скриншотњ 


рейтинг У 


Врема освоениа: до 0,5 часа 
Сложность: средняя 
Знание английского: требуется 





Родословная 

АТ2 - не первый, как видно из назва- 
ния, случай, когда в наши руки попадают 
бразды правления воздушными воротами 
одной из крупных мировых столиц, в числе 
которых, что отрадно, присутствует и серд- 
це нашей Родины. Впервые подобное счас- 
тье постигло игровую братию года три на- 
зад, именовалось оно Airport Inc. и щеголя- 
ло своими папой/мамой в лице не нуждаю- 
щегося в представлении ТаКе2 Interactive и 
сейчас уже мало кем вспоминаемой студии 
Krisalis Software Ltd., известной, между 
тем, такими нетленками, как Sabre Team n 
Laser Squad. Стараниями пионеров циви- 
лизованного отечественного игроиздания, 
компании "Бука", Airport Inc. появился B 
России с официальным переводом и двумя 
вариантами "фасовки": в коробке и в jew- 
ее. Еще не привыкший к такой роскоши 
народ, конечно, обратил внимание на эту 
игру, но преимущественно именно из-за 
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фирменного издания, стоившего не намного 
больше пиратского. По ряду объективных 
причин большого количества поклонников 
она не снискала, и тема аэропортостроения 
тихо скрылась с игрового горизонта. 

И вот реинкарнация. Предки на этот 
раз поскромнее, об участии в качестве из- 
дателя Global Star Software Ltd. уже изве- 
стно, а разработчиком является широко по- 
пулярная в очень узких кругах команда 
Sunstorm Interactive, специализировавша- 
яся до этого Ha Hunter'ax и Fisherman'ax, то 
есть на симуляторах охоты и рыбной ловли. 
Союз неординарный, отпрыск под стать. 


Суть вещей 

Честно говоря, сильно хаять игрушку 
не хотелось бы, как-никак идея оригиналь- 
ная и тема незаезженная, поэтому буду ру- 
гать слегка. На первый взгляд, все просто и 
ясно: есть кусок земли, есть определенная 
стартовая сумма с шестью-семью нулями, 
есть конечная цель в виде баснословных ба- 
рышей и чувства глубокого удовлетворения 
собой любимым. По идее, венчать этот на- 
бор должна ваша светлая голова, полная 
идей, ведущих к упомянутому обогащению, 
хотя здесь ничего гарантировать нельзя. 

Начинается тернистая дорога к славе с 
покупки земли для размещения аэропорта. 
Сразу оговорюсь, что речь идет о freeplay; в 
случае выбора заранее подготовленного 
сценария вы сразу получаете в распоряже- 
ние почти работающий терминал (необхо- 
димость постройки паркинга или организа- 
ции сети подъездных путей не в счет), так 
что интрига и чистота процесса теряются. 
Чтобы не остаться без копейки на первых 
же минутах, советую не брать лишнего. 
Земля все равно никуда не денется, при не- 


Вот так обустраивается терминал. Три года назад было симпатичнее 
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обходимости можно будет докупить потом, 
когда финансы стабилизируются. 

Поохав по поводу трат на покупку зем- 
ли (а будет именно так, это только кажется, 
что цена терпимая), принимаемся застраи- 
вать участок. Прежде всего, размещаем 
терминал, выбрав приглянувшийся из до- 
статочно большого списка, затем диспет- 
черскую башню, сопутствующие постройки 
(здания обслуживания и заправки прибы- 
вающих бортов, упоминавшиеся паркинги, 
стоянки такси и автобусов, пожарные стан- 
ции и т.д.). Завершив строительство башни, 
можно будет разместить ВПП и, соединив 
ее с терминалом и обслугой рулежными до- 
рожками, принимать первых пассажиров. 
И будьте готовы к тому, что первоначаль- 
ное строительство непременно будет сопро- 
вождаться оханьем при взгляде на состоя- 
ние вашего баланса. От этого никуда не де- 
нешься, деньги в АТ2 зарабатываются не- 
просто, а вот тают быстрее куска масла в 
микроволновке. Следовательно, чем раньше 
вы приступите к их накоплению, тем мень- 
ше шансов закончить игру в гордом статусе 
Јоовег а. 

Основной источник дохода - контракты 
с авиакомпаниями на обслуживание их 
рейсов. Первоначально вы заключаете об- 
щий договор, в котором закрепляется, 
сколько вы получаете за посадку одного 
борта в зависимости от его класса, сколько 
за обслуживание, сколько за хранение гру- 
за и прочие приятные мелочи. Любую из 
предложенных вам цифр можно оспорить, 
отослав договор обратно со своими возра- 
жениями. Через некоторое время он вер- 
нется уже с новыми, более соответствую- 
щими волчьим реалиям действительности, 
суммами. Конечно, можно не согласиться и 
еще раз, но есть риск, что ваши несостояв- 
шиеся контрагенты попросту пойдут искать 
более сговорчивого магната. Через некото- 
рое время после подписания договора нач- 
нут прибывать первые самолеты, а на счет 
наконец-то закапают первые денежки. По- 
радовались? Теперь забудьте, этого все 
равно не хватит, чтобы покрыть ваши рас- 
ходы. Нужно искать дополнительные спосо- 
бы обогащения. 


Один из них - сдача в аренду площадей 
на территории аэропорта или непосредст- 
венно внутри терминала. Но прежде чем 
сдать, необходимо, чтобы к вам кто-нибудь 
за этим обратился, для чего стоит позабо- 
титься о создании подходящих условий, 
иными словами - обустроить внутренности 
терминала. Внутренние объекты делятся на 
пять групп: безопасность, регистрация, ра- 
бота с багажом, обслуживание пассажиров 
и арендные отношения. Количество тех или 
иных объектов, а также их взаимное соот- 
ношение влияют на рейтинг вашего аэро- 
вокзала, складывающийся из показателей 
безопасности и удовлетворенности граждан 
созданными условиями. Само собой, чем 
выше рейтинг, тем больше народу стремит- 
ся воспользоваться вашими услугами и, 
следовательно, тем предпочтительнее вы 
становитесь для потенциальных арендато- 
ров. Загвоздка лишь в том, что, если, ска- 
жем, усилить охрану терминала, повысив 
тем самым уровень защищенности пасса- 
жиров, они вряд ли это оценят, потому что 
добавление контрольных постов неизбежно 
затянет процедуру оформления на рейс, 
что вызовет раздражение у граждан и па- 
дение уровня их "довольности". В общем, 
без стакана не разберешь, но в любом слу- 
чае нужно искать золотую середину. 

С вашим развитием будет расти и тех- 
нический уровень вашего детища, в связи с 
чем появятся новые постройки, придут но- 
вые коммерческие предложения, а глаза, 
как водится, побегут в разные стороны. В 
такой ситуации главное - сохранить вы- 
держку и не делать необдуманных вложе- 
ний, потому что рискуете остаться вообще 
без всего. 


Половник дегтя 

Теперь, умышленно под самое завер- 
шение, чтобы стиснуть себя рамками мате- 
риала, переходим к разбору накопившихся 
за время общения с АТ2 претензий. При 
взгляде на эту игру создается впечатление, 
что с начала 2000 года время пошло вспять, 
вот только знают об этом лишь Зап {ога 
Interactive да Global Star Software, а oc- 
тальным сказать забыли. Вот и живет чело- 
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вечество три с лишним года, развивается 
себе потихоньку, новые компьютерные же- 
лезяки придумывает, fps наращивает, а на 
самом деле все это время надо было не рас- 
ти, а наперегонки деградировать. По-друго- 
му объяснить, почему АТ2 выглядит хуже 
своего предшественника трехлетней давно- 
сти, просто не получается. Зато в деле со- 
здания заведомо убогой игры разработчики 
весьма преуспели. Судите сами, графика 
никакая с большой буквы "ни". Приземлив- 
шиеся самолеты застывают на середине 
ВПП, пока не отведешь камеру, а затем ма- 
гическим образом переносятся к воротам 
терминала. От ворот они столь же загадоч- 
ным образом испаряются, даже не отметив- 
шись при этом на взлетной полосе. К слову, 
снующие по территории машины ведут се- 
бя куда как более логично, так что дело не в 
особенностях движка, как можно было бы 
подумать. Примерно так же аскетично вы- 
глядит экран внутреннего обустройства 
терминала: квадратики, символизирующие 
свободные площади, иконки, обозначающие 
доступные объекты, и тотальный drag-and- 
drop - никакого творчества. 

Помнится, в первой части и самолеты 
умели передвигаться по рулежкам, и 00- 
служивающая техника, вроде заправщи- 
ков, не гнушалась показаться на глаза игро- 
ку, и убранство терминала было трехмер- 
ное, и, образно говоря, пройтись по нему 
можно было, и в окошко на ВПП посмот- 
реть. А теперь по ночам единственные ис- 
точники света на территории - навигацион- 
ные огни ВПП да витражи диспетчерской 
башни. И это при максимальной детализа- 
ции на весьма сильной машине. Еще раз го- 
ворю, дело не в движке и не в сбережении 
системных ресурсов. Ну и довершает кар- 
тину не слишком прямой интерфейс, на 
привыкание к которому и уходит львиная 
доля времени ознакомления с игрой. 


Зпитафил 

Перед написанием этой статьи я решил 
освежить в памяти впечатления от Airport 
Inc. и отрыл старый обзор, автор которого 
также говорил об игровых недочетах, но 
высказывал предположение, что все они 
исчезнут с выходом патча. Играя в Airport 
Тусооп 2, я много раз ловил себя на мысли, 
что и здесь не помешало бы вмешательство, 
и в итоге, прикинув частоту появления та- 
ких мыслей, пришел к неутешительному 
выводу. Здесь нужен не патч, здесь помо- 
жет только лоботомия. 
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Can we survive the Blitzkrieg? 
Metallica 


Великий и ужасный Sudden Strike 
(он же "Противостояние", любая, 
часть) начинает плавно сдавать пози- 
yuu в жанре под напором "Блицкрига". 
На стороне детища Nival Interactive 
и превосходная графика и, - что сейчас 
весъма важно! - колоссальные возможно- 
сти создания собственных дополнений 
с помощью встроенного инструмента- 
рия. Конечно, создание крупномас- 
штабных конверсий под иной театр 
военных действий или даже другую 
эпоху - удел избранных фанатов, а вот, 
сделать качественную одиночную MUC- 
сию по силам практически каждому. 
Мы вам расскажем, как и куда эти си- 


лы применить. 





Общеизвестно, что "Блицкриг" 
и "Противостояние" во многом похожи. 
В принципе, то же самое можно сказать 
и про редакторы карт - знакомые 
с Sudden Strike Мар Editor товарищи 
первые пятнадцать секунд чувствуют 
себя как дома. Почему не дольше? Не- 
смотря на внешнее сходство со своим 
"коллегой", Blitzkrieg Мар Editor содер- 
жит достаточно много совершенно новых 
моментов. 

Во-первых, карту не нужно компи- 
лировать, равно как и не нужно возиться 
с настройками миссии для размещения 
юнитов - все они прописываются "в те- 
ле" карты по тем же правилам, что 
и элементы декораций, то есть игра на 
созданной вами карте возможна практи- 
чески с самого начала ее разработки 
(для этих целей есть, как в Warcraft ПІ 
и C&C Generals, опция тестирования 
карты). 

Во-вторых, миссия представляет со- 
бой более широкое (а не более узкое, как 
в Sudden Strike) понятие, нежели карта 
- сперва создается именно миссия и уже 
в нее импортируется готовая карта. 

В-третьих, ландшафт в "Блицкриге" 
трехмерен, так что методика имитации 
глубины при помощи наложения теней 
уходит в прошлое. 

В-четвертых, возможно сохранение 
карты в двух форматах - ВЯМ ("родной" 
формат Blitzkrieg Мар Едпогаји XML 
("понимается" некоторыми сторонними 
редакторами вроде Macromedia 
DreamWeaver). Рекомендуется сохра- 
нять карту именно в "родном" формате, 
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однако на всякий случай держите под 
рукой и ХМГ-копию. 

В-последних, выбор типов ландшаф- 
тов и элементов декораций, равно как 
и войск, на порядок богаче, чем у конку- 
рента (впрочем, тут разница заключает- 
ся уже в количестве, а не в качестве), 
причем ограничения на размещение tile- 
set-specific декораций отсутствуют - Ta- 
ким образом, никто не запрещает nc- 
пользовать элементы европейского 
ландшафта при оформлении египетской 
пустыни. 

С другой стороны, есть y Blitzkrieg 
Мар Editor и недостатки. Первый и глав- 
ный из них - системные требования. Да- 
же и не пытайтесь запустить редактор 
на машинах менее чем с 16 Mb видеопа- 
мяти на борту - он просто выдаст сооб- 
щение об ошибке. Для более-менее ком- 
фортной работы желательно что-нибудь 
уровня СеЕогсе256 с 24 Mb. Но и в этом 
случае не советуем запускать парал- 
лельно с Blitzkrieg Мар Editor что-ни- 
будь требовательное к ресурсам 
(PhotoShop, Зр Мах или даже WinAmp) 
- вероятность "тормозов" весьма высока. 
Кроме того, не забудьте выставить раз- 
решение экрана не менее 1024х768, ина- 
че ориентироваться на карте будет 
практически невозможно. Еще один не- 
достаток заключается в полном отсутст- 





вии возможности работы с буфером об- 
мена - ни сору«гразте, ни undo/redo 
здесь не пройдут. Чтобы вышеописанно- 
го не показалось мало, напрочь отсутст- 
вуют "горячие клавиши" для быстрого 
доступа к меню выбора юнитов, декора- 
ций и др. - на клавиатуре продублирова- 
ны лишь основные меню типа File, Edit 
и т.д. После варкрафтовского World 
Editor такой минимализм несколько раз- 
дражает. 

Последнее, что необходимо уяснить, 
- редактор на английском языке. Вопрос 
о причислении этого факта к достоинст- 
вам либо к недостаткам пусть каждый 
решает сам для себя. 


Часть 1. Теория 

Как известно, весьма важную (если 
не первейшую) роль в мэп-дизайне для 
стратегий класса "Блицкрига" играет ис- 
торическая достоверность. При создании 
карты вы должны четко представлять 
себе, как выглядел тот театр военных 


действий, на котором будут разворачи- 
ваться ее события, и стараться сделать 
ваше творение максимально приближен- 
ным к действительности. 

В принципе, ничего кардинально но- 
вого в правилах построения ландшафта 
и декораций по сравнению с "Противо- 
стоянием" не появилось. Желающие мо- 
гут ознакомиться с полной исторической 
справкой и практическими советами по 
данной темев НИМ №12'2002. 

Для нашего случая наравне с реаль- 
ными фотографиями, источниками ин- 
формации о конкретном театре военных 
действий могут служить и "фирменные" 
карты из самой игры - в отличие от тво- 
рений Fireglow, в них особенных ляпов 
замечено не было. Для доступа к картам 
из одиночного режима распакуйте лежа- 
щий в папке blitzkrieg\data файл 
дата.рак с помощью WinZip (похоже, мы 
плавно переходим от теории к практи- 
ке...). Искомые р2т-файлы лежат в пап- 
ке maps. | 

Произошли и изменения в арсенале 
противоборствующих сторон (как 
и раньше, без сравнений с "Противосто- 
янием" не обойтись). Например, немцев 
лишили приснопаматного "Штурмтигра" 
- что, в принципе, логично (использова- 
лась эта самоходка гораздо реже, чем 
в творении Fireglow), но мы бы не очень 
обиделись, если бы он все-таки был. Да- 
лее, у Советского Союза наконец-то по- 
явилась знаменитая СУ-76. Начиная 
с 1942 г., эта легкая противотанковая са- 
моходка широко использовалась на всех 
участках Восточного фронта. Также 
СССР осчастливили танками БТ-5 
и БТ-7, бронеавтомобилями БА-6 
и БА-10 и тягачом "Коминтерн" (все они 
были распространены в 1939-1942 гг.) 

и несколькими модификациями лендли- 
зовского "Студебеккера" (который полу- 
чил распространение с 1942-1943 гг.). 
Англичанам достался в безвозмездное 
пользование грузовик "Матадор" (был на 
вооружении с 1940г.), а американцам - 
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едва ли не десяток вариантов широко 
известного бронетранспортера М-3 (при- 
менялся с середины войны). Не обошлось 
и без другого М-3 - среднего танка "Ли", 
знаменитой "братской могилы на семе- 
рых" (использовался вплоть до 1943 г.). 
Кроме того, в список немецких юнитов 
попала финская и итальянская техника, 
а к юнитам союзников отнесли и поль- 
ский танк 7ТР. 

Особый интерес представляет отоб- 
раженная в игре "малосерийная" сверх- 
тяжелая техника - три танка (немецкий 
PzKpfw Maus, американский T28 и co- 
ветский ИС-3), немецкая мортира 
Могзег Karlgerat 040 и немецкое же 
дальнобойное орудие Todt. Все три пред- 
ставленных танка на самом деле не уча- 
ствовали в войне. "Маус" и ИС-3 на вой- 
ну "опоздали" (оба прототипа "мышонка" 
были уничтожены самими же немцами 
в апреле 1945 r., ИСы же засветились 
только на параде в честь Победы), а Т28 
вообще не был принят на вооружение. 
Кстати, два последних экземпляра пред- 
ставляют собой весьма любопытные об- 
разцы технической мысли - так, 200-тон- 
ный "Маус", по сути, мобильный ДОТ 
с практически непробиваемой броней 
и двумя орудиями, ау T28 (в игре он oT- 
носится к классу тяжелых самоходок, 
хотя на самом деле считался безбашен- 
ным танком) было две пары гусениц. 
САУ особой мощности Могзег Karlgerat 
040 была построена в шести экземпля- 
рах. Эти 600-мм мортиры обстреливали 
укрепления Брестской крепости и осаж- 
денного Севастополя в 1941-1942 гг., 

а осенью 1944 г. применялись при подав- 
лении восстания в Варшаве. Что же до 
Todt'a, то эти сверхтяжелые орудия бе- 
реговой обороны использовались при 
обороне побережья Нормандии в 1944 г. 

Еще одно замечание касается рас- 
краски боевой техники, представлен- 
ной в игре. По непонятным причинам 
вся немецкая бронетехника носит ка- 
муфляжную окраску, хотя до 1943 г. 
единственным цветом в Панцерваффе 
был темно-серый. Кроме того, для анг- 
лийской техники не предусмотрен зим- 
ний камуфляж, а для советской, соот- 
ветственно, пустынный. Все бы ничего, 
но при попытке использования "непод- 
ходящих" юнитов на пустынном или 
зимнем ландшафте их текстура вообще 
не будет отражена - взгляните на 
скриншот и ужаснитесь. 


Часть 2. Практика 

Интерфейс редактора прост и поня- 
тен, хотя и не слишком удобен (впрочем, 
привыкнуть к нему нетрудно). Он состо- 
ит из основного окна (в котором отобра- 
жаются игровые объекты в том виде, 
в каком будут в игре), панели инстру- 
ментов (вверху), меню выбора различ- 
ных объектов и текстур (слева) и мини- 
карты (расположена произвольно), кото- 
рая никак не желает способствовать 
удобству освоения - при первом же за- 
пуске вы это поймете. Перемещать или 
открывать/закрывать панели вы можете 
по своему усмотрению. 


Игровые меню 

File 

New - позволяет создать новую Kap- 
ту. На выбор предоставляются 4 типа 
ландшафта: Africa (Африканская nyc- 
тыня), Spring (весна), Summer (лето), 
Winter (вы не поверите, зима). Размер 
задается произвольно (от 1 до 32 патчей; 
1 патч = 16х16 тайлов сетки). Кроме то- 
го, здесь можно задать формат карты 
(ВАМ или XML) и мод, под который она 
создается. 

Open - загружает созданную карту. 
Путь для открытия стандартного окна 
выбора файла используется кнопка 
Browse... (обзор). Также можно указать 
мод, под которым вы будете редактиро- 
вать карту. 

Save, Save Аз - Сохраняет карту на 
жестком диске. 

Save in ВАМ, Save in XML - Записы- 
вает карту в одном из вышеописанных 
форматов. 

Recent Blitzkrieg Maps - Позволяет 
загружать карты из числа тех, с которы- 
ми вы уже работали. 

Стеале Капаот Мар - Создание слу- 
чайной карты. Из предложенных опций 
нужно указать: 

О Шаблон карты в списке Template. 
Помимо выбора из списка можно ука- 
зать файл шаблона с помощью кнопки 
Вго\узе..., открывающей стандартное OK- 
но выбора файла. 

Ч Контекст карты в списке Context. 
Как и в случае с шаблоном, можно ука- 
зать файл контекста с помощью кнопки 
Browse... Номер т.н. графа (места распо- 
ложения карты) в поле Graph. При yka- 
зании значения -1 или неправильного 
значения граф выбирается случайным 
образом. 

Ч Окружение в списке 
Setting. При указании окруже- 
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DDS). При выборе формата DDS мини- 
карта создаваемой карты будет сохране- 
на в формате DDS, что позволит избе- 
жать повторной генерации мини-карты 
при открытии карты в игре. 

Шаблоны и контексты хранятся 
в папке \scenarios\templates\ файла 
„\data\data.pak. Получить список шаб- 
лонов и контекстов, присутствующих 
в игре, можно с помощью команды Tool 0 
(Create ВМС Graphs List) и Tool 1 
(Create RMG Contexts List) из меню 
Tools (Инструменты). Эта команда co- 
здает в папке ..\data\logs\ текстовый 
файл graphs_list.txt со списком храня- 
щихся в data.pak ХМГ-шаблонов и фай- 
лов контекстов. 


Мар 

Player Camera - используется для 
установки первоначальной точки обзора 
(позиции камеры) для игрока, выбранно- 
го в данный момент. Действует автома- 
тически по позиции камеры в данный 
момент. 

Diplomacy - позволяет изменять 
дипломатические отношения между иг- 
роками. Содержит список Players, в ко- 
тором перечислены номера игроков 
и указана соответствующая сторона. 

В сингл-режиме на карте всегда сущест- 
вуют три игрока: Side 0 (пользователь), 
Side 1 (компьютер-противник) и Side 2 
(компьютер-нейтрал). 

В сетевой игре число игроков может 
быть от 2 до 17, при этом последний из 
номеров всегда резервируется за нейт- 
ральным игроком, то есть фактически 
активных игроков на карте всегда на од- 
ного меньше, чем это указано в настрой- 
ках карты. 

Каждый из игроков относится к од- 
ной из двух противоборствующих сто- 
рон. Игроки, играющие на одной стороне, 
имеют общий "туман войны" (war-fog), 

а их юниты не атакуют друг друга. Как 
и в сингле, Side 2 - нейтральная сторона. 
Чтобы добавить игрока, нажмите 
кнопку Ада справа от списка. Добавлен- 
ный игрок (он имеет наибольший номер) 
создается нейтральным (ему назначает- 
ся сторона 2), а игроку, бывшему послед- 
ним (и, следовательно, нейтральным) до 
этого, автоматически назначается сторо- 
на 0. Вы можете задать другую сторону 
для игрока, выделенного в списке, с по- 

мощью радиокнопок Side 0 (сторона 0) 

и Side 1 (сторона 1) справа от списка. 
При этом вы не можете назначить игро- 
ку сторону 2 или задать отличную от 2 





Такси! Попытка создать миссию про Халхин-Гол 
завершилась неудачей - пустынного камуфляжа для 

советских юнитов не предусмотрено, и от обиды они 
покрылись шашечной текстурой 





ния, не соответствующего или : сторону для игрока с наибольшим HOME- 

не поддерживаемого выбран- : ром. 

ным шаблоном, карта не созда- : Чтобы удалить игрока, выбранного 

ется. Какое окружение необхо- в списке, нажмите кнопку Delete (уда- 

димо задать обычно следует из лить) справа от списка. Вы не можете 

имен выбранных шаблона удалить игрока с наибольшим номером 

и контекста. (нейтрального игрока). При удалении иг- 
Ч Расположение графа при рока все объекты, не принадлежащие 

выборе миссии в поле Direction. какому-либо игроку, назначаются нейт- 

Выбранное значение фактичес- ральному игроку. 

ки задает поворот графа на со- Тип игры задается в выпадающем 

| ответствующий угол. списке Game Туре (Тип игры), содержа- 

О Уровень юнитов против- щем три возможных значения: Assault 

| ника в поле Difficulty. (штурм), Flag Control (захват флага) 

Ј Имя карты в поле Мар. и Single Player (однопользовательская 

Ч Формат карты (ВМ или игра). 
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Для игры типа Assault (штурм) ста- 
новится доступным выпадающий список 
Attacking Side (атакующая сторона) вни- 
зу, в котором можно указать, какая из 
двух активных сторон будет являться 
атакующей. 

Unit Creation Info - Изменяет napa- 
метры юнитов, появляющихся в виде 
подкрепления (в первую очередь, воз- 
душной поддержки). В столбце Мате на- 
ходится список параметров, в столбце 
Value - значения параметров. Чтобы из- 
менить значение, дважды щелкните по 
строке списка. Можно выбрать конкрет- 
ную группу авиации: 

Aviation - все типы авиации в целом. 

Scouts - группа разведывательной 
авиации. 

Fighters - группа истребительной 
авиации. 

Рагаагорег$ - группа транспортной 
авиации. 

Bombers - группа бомбардировочной 
авиации. 

Attack planes - группа штурмовой 
авиации. 

Изменению поддаются следующие 
параметры воздушной поддержки: 

О Маше - модель самолета (выбира- 
ется из списка); 

О Formation size - число самолетов, 
одновременно вылетающих при вызове 
поддержки с воздуха (задается в поле 
ввода); 

О Count - резерв самолетов данного 
типа в миссии (задается в поле ввода). 
Если исчерпан весь резерв, авиацию дан- 
ного типа вызвать будет невозможно. Ес- 
ли оставшийся резерв меньше размера 
звена, будет отправлено столько самоле- 
тов, сколько имеется в резерве; 

О Рага{гоор squad пате - тип под- 
разделения, сбрасываемого с десантного 
самолета (выбирается из списка); 

О Paratroop squads count - число nog- 
разделений, сбрасываемых одним само- 
летом за один вылет (задается в поле 
ввода); 

О Relax time - время между вылета- 
ми (общее для всей авиации) в секундах; 

О Appear points - список "азродро- 
мов" - точек появления самолетов (кон- 
кретная точка выбирается при каждом 
вызове случайным образом). Для добав- 
ления новых "аэродромов" и изменения 
координат имеющихся по двойному 
щелчку вызывается отдельное окно. Ко- 
ординаты "аэродромов" измеряются 
в тайлах сетки. 
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В таком окошке изменяются свойства юнитов. В частности, сейчас идет подсоединение 


гаубицы к тягачу 


О Party Мате - общий тип специаль- 
ных юнитов (артиллеристов, саперов 
ит.п.) и тип игрока в сетевой игре. 

Если выбрать объект на карте, окно 
отобразит свойства этого объекта. Таким 
образом можно менять параметры про- 
чих юнитов и объектов. 

Script - загружает заранее создан- 
ный скрипт. 

Сћеск Мар - проверяет карту на на- 
личие ошибок (неправильных соединений 
юнитов, неправильно размещенных объ- 
ектов и т.д.). Т.к. проверка и исправление 
ошибок проводятся автоматически при 
сохранении карты, можете вообще не 
пользоваться этой опцией. 

Update Мар - изменяет расположение 
объектов на карте в соответствие с изме- 
нениями ландшафта. 

Instant Update Мар Mode - включает 
режим постоянного обновления располо- 
жения объектов в соответствие измене- 
ниям ландшафта. Не рекомендуется ис- 
пользовать, т.к. скорость работы снижа- 
ется на порядок, а толку не так уж и мно- 
го - лучше время от времени проводить 
обновление вручную. 

Ри Objects to Grid - при включен- 
ном положении этого параметра объекты 
выравниваются по сетке АТ (вдвое более 
плотной, чем сетка тайлов). Рекомендует- 
ся держать этот режим включенным, T.K. 
он позволяет лучше корректировать рас- 
положение объектов. 


Units 

Add Start Command - позволяет назна- 
чать юниту команды, которые он будет вы- 
полнять с начала миссии. Например, MO- 
но задать грузовику точку, в которую он 
поедет и выгрузит там пехоту. Команды 
добавляются в пул стартовых команд вы- 
бранного юнита. Если в пуле оказывается 
несколько команд, они будут выполнены 
последовательно. Таким образом можно со- 
здавать полноценные скриптовые сценки. 

При выборе этой опции откроется ок- 
но Unit Start Command Property с двумя 





столбцами. В столбце Мате находится 
список параметров, в столбце Уаше - 
значения параметров. Чтобы изменить 
значение, дважды щелкните по строке 
списка. Список содержит следующие па- 
раметры: 

Command - тип команды. Разным 
юнитам доступны разные команды. Пере- 
числять их тут не смысла, почти все они 
понятны на интуитивном уровне - так, 
скажем, ЭТОР означает остановку, 
UNLOAD - выгрузку пассажиров, 
HEAL_INFANTRY - лечение пехоты 
(только для санитарных машин) и т.д. 

Units - число юнитов, к которому бу- 
дет применена выбранная команда. Этот 
параметр недоступен для изменения 
в окне. 

Position: x и Position: у - координаты 
точки (в тайлах сетки), с которой связана 
команда. При открытом окне свойств ко- 
манды координаты точки можно задать 
непосредственно на карте щелчком мы- 
ши. 

Parameter - параметр выбранной KO- 
манды (его смысл зависит от выбора ко- 
манды). 

Start Command List - выводит список 
всех заданных стартовых команд. Каж- 
дая строка содержит одну стартовую ко- 
манду. Команды перечислены в порядке 
их исполнения. Вы не можете изменить 
порядок команд в этом списке. 

Для редактирования команды дваж- 
ды щелкните по строке этой команды или 
выделите строку и нажмите кнопку Еаії 
справа от списка. Откроется окно пара- 
метров команды, а окно списка команд 
закроется. 

Для удаления команды выделите ее 
строку в списке и нажмите кнопку Delete 
справа от списка. 

Artillery Positions - позволяет зада- 
вать артиллерии ее боевые позиции. Ес- 
ли для артиллерийского орудия указана 
боевая позиция, то при необходимости 
стрельбы (то есть когда компьютер счи- 
тает, что существует такая необходи- 
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мость) оно сначала транспортируется 

в указанное место, а затем начинает об- 
стрел. По окончании обстрела орудие 
возвращается на исходную позицию. Од- 
на артиллерийская установка может 
иметь только одну боевую позицию. Все 
вышесказанное распространяется также 
на железнодорожную и самоходную ар- 
тиллерию. 

При выборе этой опции на экране 
появятся зеленые линии и круги, отоб- 
ражающие заданные ранее связи между 
орудиями, транспортом и боевыми пози- 
циями (для самоходной артиллерии - 
между установкой и боевой позицией, 
так как самоходная артиллерия не нуж- 
дается в транспорте). 

Чтобы задать новые связи, щелкните 
сперва один раз на орудии, еще один раз 
- на транспорте (не требуется для САУ) 
и дважды - на точке местности, которая 
будет являться боевой позицией. 

Примечание: все опции меню Units 
продублированы на панели инструмен- 
тов. 


Layers 

Позволяет отображать/выключать 
показ следующих слоев: 

О Тетталт - текстуры ландшафта. 

О Grid - сетка тайлов. 

О Wire frame - отображение 30-моде- 
лей и 30-ландшафта в каркасном режи- 
ме (увеличивает быстродействие). 

О Depth Complexity - степень нало- 
жения текстур (чем выше, тем большее 
число текстур накладываются друг на 
друга в данной точке, что сильно замед- 
ляет работу). 

О Terrain Noise - зашумляющая MUK- 
ротекстура на местах стыковки тайлов 
различных типов, рекомендуется вклю- 
ЧИТЬ. 

О Black Stripes - обрез выходящих за 
границу карты текстур (например, дорог 
или рек) на границе карты, рекомендует- 
СА ВКЛЮЧИТЬ. 

О Units - юниты, они же подвижные 
объекты (танки, пехота и т.п.). Разумеет- 


ся, лучше их не выключать. 

О Objects - неподвижные объекты 
(здания, утесы, деревья и т.п.). Также 
лучше включить. 

Ј Bounding Boxes - габаритные KOH- 
тейнеры для Зр-моделей. 

О Shadows - тени всех объектов. 

Ч Haze - дымка, затеняющая дальние 
края карты, совершенно бессмысленный 
(для редактирования карты) эффект. 

Q Units РаззабЙйу - проходимость 
ландшафта для юнитов. Отображается 
оттенками зеленого цвета: чем темнее зе- 
леный цвет, тем менее проходима соот- 
ветствующая область. Ниже перечисле- 
ны типы юнитов в порядке возрастания 
проходимости: 

1. Колесная техника (автомобили) - 
не может преодолевать области любого 
оттенка зеленого цвета; 

2. Полугусеничная техника (БТР) - 
может двигаться по светло-зеленым об- 
ластям; 

3. Гусеничная техника (танки, САУ 
и т.п.) - может двигаться по зеленым об- 
ластям; 

4. Пехота - может двигаться по тем- 
но-зеленым областям. 

Самый темный оттенок зеленого по- 
казывает абсолютно непреодолимые об- 
ласти (например, реки и болота), а также 
естественные препятствия (скалы, руи- 
ны). 

Unit Fire Ranges - отображение ради- 
усов и секторов обстрела для выбранного 
типа юнитов. Тип юнитов выбирается 
в списке Select Fire Range units filter на 
панели инструментов Settings. Список на 
панели Settings имеет весьма удобный 
дополнительный пункт Selection, что 
позволяет отображать радиусы и секто- 
ры обстрела только для юнитов, выбран- 
ных в данный момент на карте. 

Selector - отображение маркеров Bbl- 
бранных объектов (двойные белые ок- 
ружности). 

Примечание: все опции меню Layers 
продублированы на панели инструмен- 
тов. 
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View 

Позволяет открыть/закрыть панели 
инструментов согласно вашим предпо- 
чтениям (и разрешению экрана). 


Tools 

Содержит ряд утилит, позволяющих 
изменять исходные фильтры, данные 
о расположения миссий в кампаниях 
и т.п. параметры "выше среднего", необ- 
ходимые при создании модов и продол- 
жительных кампаний. Для рисования 
одиночной карты они вряд ли пригодят- 
ся, за исключением опции Вип Blitzkrieg 
- она запускает игру на текущей карте, 
что позволяет протестировать ее "не от- 
ходя от кассы". Впрочем, скорость игры 
будет заметно ниже - за счет параллель- 
но запущенного редактора. 


Help 
Выводит справку по редактору. 


Редактирование ландшафта 

Работа с текстурами поверхности 

Все просто - на панели слева нажми- 
те на кнопку раздела Terrain, выберите 
тайл в списке (набор тайлов зависит от 
выбранного тайлсета), затем задайте 
размер кисти (показывается в виде крас- 
ного квадрата, когда курсор находится 
на карте) в поле Select brush size for tile 
drawing и рисуйте на карте, что душе 
угодно. Размер кисти задается в тайлах 
сетки (от 1х1 до 16х16). 

Можно также заполнить ("залить") 
сразу всю карту тайлами выбранного ти- 
па. 

В режиме редактирования типа зем- 
ли мини-карта автоматически переклю- 
чается на отображение цветов тайлов 
земли. 


Редактирование высот 3-ланд- 
шафта 

Для перехода в режим редактирова- 
ния ландшафта откройте вышеупомяну- 
тый раздел Теггаіп и перейдите на 
вкладку Heights. На панели мини-карты 
в режиме редактирования рельефа будет 
отображена карта высот, где более тем- 
ным цветом показаны низины, более 
светлым - высоты. Минимальной высоте 
соответствует черный цвет, максималь- 
ной - белый. Области со слишком боль- 
шим наклоном, которые визуально вы- 
глядят неправильно, показаны на мини- 
карте красным цветом. Такие области 
могут возникнуть при автоматической 
генерации рельефа и при ручном редак- 
тировании в "безусловном" режиме. 

Для изменения высоты ландшафта 
сперва задайте размер области редакти- 
рования (кисти) с помощью ползунка 
Brush size, затем установите относитель- 
ную скорость выравнивания высот в поле 
Height Speed. Заданное вами значение 
должно быть положительным. 

Высота ландшафта повышается ле- 
вой кнопкой мыши, а понижается - Npa- 
вой (очень похоже на затемнение/освет- 
ление ландшафта в Sudden Strike). 

По окончании процедуры не забудьте 
обновить вертикальные позиции объек- 
тов с учетом изменений рельефа, нажми- 
те кнопку Update в нижней части вклад- 
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ки. При автоматической генерации и "об- 
нулении" рельефа подстройка произво- 
дится автоматически. 

При редактировании высот в облас- 
TAX, показанных на мини-карте красным 
цветом, держите нажатой клавишу [Ctrl] 
(т.н. "безусловный" режим). В обычном 
режиме редактирования высот редактор 
не позволит вам создать области со 
слишком большим наклоном. 

В информационной области вкладки 
показываются: текущий размер кисти 
и средняя высота в области редактиро- 
вания (в области, захватываемой кис- 
тью), измеренная в ячейках сетки 
(Level). 


Выравнивание области карты 

Чтобы выровнять область карты, зай- 
дите на вышеописанную панель редакти- 
рования высот ландшафта и выберите 
метод выравнивания в группе кнопок 
Level to. Имеются следующие варианты: 

Zero - выравнивание к нулевому 
уровню высоты. 

Click Tile - выравнивание к уровню 
центрального тайла, с которого началось 
выравнивание. 

Instant Average Height - выравнива- 
ние к среднему значению высоты B обла- 
сти, захватываемой кистью, вычисляе- 
мому на каждом шаге. 

Click Average Height - выравнивание 
к среднему значению высоты в области, 
захватываемой кистью, с которой нача- 
лось выравнивание. 

Также задайте скорость выравнива- 
ния в поле Level Ratio (относительная 
скорость выравнивания). Скорость вы- 
равнивания задается в процентах от 
разности высот (текущей и требуемой), 
значению 100% соответствует мгновен- 
ное выравнивание до необходимой высо- 
ты. По умолчанию принято значение 3. 
Заданное вами значение должно быть 
положительным. 

Выравнивание происходит по нажа- 
тию средней кнопки мыши ("счастли- 
вые" обладатели двухкнопочных грызу- 
нов будут вынуждены зажать обе кла- 
виши). 

По окончании процедуры не забудь- 
те обновить вертикальные позиции объ- 
ектов (см. выше). 

При выравнивании высот в облас- 
TAX, показанных на мини-карте красным 
цветом, держите нажатой клавишу 
[Ctrl]. 


Генерация случайного релљефа no 
eceŭ карте 

Для того чтобы сгенерировать слу- 
чайный рельеф на всей карте, сперва за- 
дайте алгоритм генерации рельефа, вы- 
брав один из трех вариантов - Hills (хол- 
мы); Rocks (скалы) и Desert Dunes (дю- 
ны). 

Также задайте шаг генерации высот 
в относительных величинах поле 
Стапшагну (чем меньше будет этот Na- 
раметр, тем гуще будут расположены 
неровности) и предельные значения вы- 
сот в полях Мах 7 (максимальная высо- 
та) и Міп 7 (минимальная высота). Пара- 
метры задаются в ячейках сетки, после 
чего нажмите кнопку Generate. 
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Если вам понадобится вновь устано- 
вить высоты всех точек карты равными 
нулю, нажмите кнопку Set Zero в ниж- 
ней части вкладки. 


"Заливка" области предопределен- 
ным ландшафтом, 

Чтобы залить область карты предо- 
пределенным типом ландшафта - сово- 
купностью тайлов, высот и объектов, пе- 
рейдите на вкладку Fields панели 
Terrain и задайте следующие парамет- 
ры: 

Ч Available Fields - доступные пола, 
совпадающие по типу сезона с картой 
(т.е., например, летнее для летней Kap- 
ты); 

Q Randomize - случайные вариации 
параметров; 

Q Min Length - длина ребра. Сторо- 
ны, более длинные, чем указанное значе- 
ние (в тайлах сетки), будут автоматичес- 
ки расщепляться вставкой дополнитель- 
ных вершин; 

Ч Width - относительное значение 
(0-0.5) x [длина ребра], определяющее 
минимальное расстояние по ребру от но- 
вых вершин до имеющихся; 

О Disturbance - относительное значе- 
ние (0-1) х [длина ребра], определяющее 
максимальное расстояние от новых вер- 
шин до ребра; 

О ЕШ Теггат - использование для 
заливки предопределенные в поле тай- 
лы; 

О Place Objects - использование для 
заливки предопределенных объектов; 

О Мод у Terrain Heights - использо- 
вание для заливки предопределенные 
в поле высоты; 

Ч Сћеск Разза Шу - автоматическая 
проверка на проходимость области; 

О Update Мар - автоматическая 
подгонка позиций объектов на карте по- 
сле заливки. 

Затем задайте область на карте, 
очертив ее границу щелчками мыши 
и завершив двойным щелчком мыши (ли- 





бо нажатием клавиши [Enter] или пробе- 
ла). При необходимости отредактируйте 
форму области, перемещая вершины, до- 
бавляя новые клавишей [Insert] и удаляя 
ненужные клавишей [Delete]. Чтобы за- 
лить указанную область, нажмите клави- 
шу [Enter] или [Пробел] либо выполните 
двойной щелчок внутри области. 

Если нажать клавишу [Esc], область 
не будет заполнена. 


Работа с объектами 

Панель размещения декораций 
и юнитов 

Для работы с простыми объектами - 
к этой категории относятся юниты всех 
действующих сторон, здания и декора- 
тивные элементы ландшафта, - откройте 
вкладку Objects раздела Objects, Fences, 
Bridges на панели слева. Редактор перей- 
дет в режим работы с объектами. 

В нижней части вкладки находится 
большой список доступных объектов. Вы 
можете переключать списка с помощью 
кнопок List (текстовый список) и 
Thumbnails (мини-изображения). При pa- 
боте с элементами декораций лучше 
включить Thumbnails (T.K. они являются 
своего рода "предпросмотром" объекта 
и позволяют выбрать, что нужно, 
без размещения самого объекта), а при 
работе с юнитами - [15] (вы ведь и так 
знаете, как выглядит "Катюша" или 
"Шерман"?). 

Двойной щелчок по миниатюре объ- 
екта в списке выводит окно свойств объ- 
екта с общими сведениями о самом объ- 
екте и файле объекта, а также следую- 
щими параметрами: 

О НР (хитпойнты) - "здоровье", выво- 
дится только для юнитов и зданий; 

О Агтог(#,5,г,ї) - броня юнита (лобо- 
вая, боковая, кормовая, горизонтальная), 
выводится только для юнитов; 

О Gun(d,p) - параметры основного BO- 
оружения (урон, бронепробиваемость), 
выводится только для вооруженных юни- 
тов; 
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О Crew - число артиллеристов, Bbl- 
водится только для артиллерии; 

О Passengers - число посадочных 
мест (для грузовиков, бронеавтомобилей 
и т.п.), выводится только для юнитов; 

О Туре - тип подразделения, выво- 
дится только для пехотных подразделе- 
ний; 

О Units - число солдат в подразде- 
лении, выводится только для пехотных 
подразделений; 

Ч Formations - число боевых поряд- 
ков (формаций) для юнита, выводится 
только для пехотных подразделений 
(некоторые боевые порядки доступны 
только особым юнитам, вроде снайпе- 
ров); 

Ј Туре - тип строения, выводится 
только для строений; 

Ч Entrances - число входов в строе- 
ние, через которые могут проникать пе- 
хотные юниты, выводится только для 
строений; 
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здаваемым объектам. Впрочем, на обљек- 
ты вроде зданий или элементов ланд- 
шафта выбор номера игрока никак не 
сказывается - они в любом случае будут 
нейтральными. 

Правее расположена область Angle, 
определяющая на карте угол поворота 
создаваемых объектов (также она позво- 
ляет изменять угол поворота уже разме- 
щенных и выделенных объектов). 

Для изменения угла зажмите кнопку мы- 
ши в этой области и перемещайте грызу- 
на в нужную сторону. Угол поворота оп- 
ределяется по отношению к оси ОУ (на- 
правление вправо-вверх). 


Установка, перемещение и удаление 
декораций и юнитов 

Выберите объект в списке объектов 
и щелкните на карте в том месте, где хо- 
тите его расположить. Следующий щел- 
чок разместит еще один объект этого ти- 
па и т.д. Чтобы прекратить размещение 
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объектов данного типа, щелкните по Kap- 
те правой кнопкой мыши или выберите 
в списке другой объект. 

Примечание: при установке любых 
юнитов, связанных с железнодорожным 
составом (локомотив, вагоны, бронева- 
гоны, железнодорожная артиллерия) не 
забудъте размещатљъ их на тайлах 
рельсов, а также связывать друг с дру- 
гом (см. ниже) - иначе в игре они могут 
неправильно работалть. 

Размещаемые объекты будут при- 
надлежать игроку, выбранному в списке 
Player, и будут повернуты на угол, yka- 
занный в области Angle. 

Чтобы выделить объект на карте, 
просто щелкните по нему левой кнопкой 
мыши. Если вам нужно выделить не- 
сколько объектов сразу, перетащите 
мышь по карте при нажатой левой кноп- 
ке, растягивая рамку. Если растягивать 
рамку при нажатой клавише [Ctrl], pam- 
ка будет ориентирована по сторонам 
карты (т.е. будет представлять собой не 


: прямоугольник, а ромб). Можно добав- 


лять объекты в группу выделенных по 
одному щелчком левой кнопки мыши при 
зажатой клавише [Ctrl]. 

Выделенные объекты отмечаются 
маркером в виде двойной белой окруж- 
ности. Для перемещения выделенных 
объектов перетащите их мышью по кар- 
те. Если вы хотите их удалить - просто 
нажмите клавишу [Delete]. 


Изменение настроек юнитов 

Для изменения настроек юнита вы- 
делите его, дважды щелкните по нему 
левой кнопкой мыши либо нажмите кла- 
вишу [Пробел] или [Enter]. Откроется ok- 
но Properties, содержащее информацию 
о настройках юнита. Чтобы изменить 
значение, дважды щелкните по строке 
списка - появится выпадающий список 
или поле для ввода значения. 

Список содержит следующие пара- 
метры: 

О Units - число юнитов, связанных 
с объектом (в этом окне можно только 


Ч Unit slots - вместимость строения 
(в пехотинцах), выводится только для 
строений. 

В верхней части вкладки расположе- 
ны элементы управления содержимым 
списка объектов. Верхний набор кнопок 
содержит ряд наиболее часто используе- 
мых предопределенных фильтров (раз- 
ные типы декораций, юниты для каждой 
из сторон и т.д.), а список пониже - набор 
всех фильтров, большинство из которых 
- узкой направленности (например, спе- 
циальные декорации для каждого типа 
ландшафта, советская артиллерия, гер- 
манские танки и т.д.). Вы можете создать 
новый фильтр в окне Create Filter, кото- 
рое вызывается нажатием кнопки New 
Filter. При создании нового фильтра вы 
просто выбираете из списка те объекты, 
которые намерены в него включить. 

По завершению сего процесса новый 
фильтр появится в списке существую- 
щих. 

В средней части вкладки находятся 
список Player. Выбранный в этом списке 
номер игрока будет назначаться всем со- 
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Светло-зеленая окружность в центре - оборонная позиция. С помощью 
соответствующих настроек можно пригонять сюда подкрепления 


разъединить уже связанные юниты); 

О Angle - угол поворота по отноше- 
нию к оси ОУ (направление вправо- 
вверх). 

О Script ID - идентификатор, Ha- 
значенный объекту и используемый 
в сценариях; 

О Scenario Unit - определяет, явля- 
ется ли данный юнит сценарным (пере- 
ходят из миссии в миссию вместе с MT- 
роком и накапливают опыт; в редакто- 
ре окрашены синим цветом); 

О Player - номер игрока, назначен- 
ный объекту; 

О Health - начальное здоровье объ- 
екта в процентах от максимального для 
данного объекта; 

Ц Formation - боевой порядок 
(только для пехотных подразделений). 


Связывание объектов друг с другом 

Если при перемещении одного юни- 
та поверх другого курсор изменил свой 
вид на направленную вверх черную 
стрелку, юнит можно связать с объек- 
том, над которым находится курсор. 
Связанные объекты перемещаются 
вместе. В редакторе они могут отобра- 
жаться некорректно (один "залезает" 
на другой), но непосредственно в игре 
все будет выглядеть правильно. 

Пехотные подразделения могут 
быть со зданиями, окопами, грузовика- 
ми и танками (т.е. любым объектом, 

в котором они могут разместиться), 
транспорт - с орудием (если транспорт 
не может буксировать данное орудие, 
связывание не предлагается), вагоны - 
друг с другом и с локомотивом. 

Для разрыва связи откройте окно 
свойств объекта и дважды щелкните на 
строке Units (Юниты). 

Примечание: избегайте случайного 
возникновения циклических связей 
(когда один вагон связан с другим, 

а тот, в свою очередь, - с первым): 
они, скорее всего, вызовут ошибку. 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА мог 2003 





Установка, перемещение и удаление 

ограждений 

Для работы с ограждениями (объекта- 
ми типа заборов, стен и "колючки") от- 
кройте вкладку Fences раздела Objects, 
Fences, Bridges на панели слева. Редактор 
перейдет в режим работы с ограждения- 
МИ. 

Для размещения ограждения на карте 
выберите тип ограждения в списке на 
вкладке и перемещайте мышь по карте 
при нажатой левой кнопке. 

Созданные ограждения перемещают- 
ся и удаляются как обычные объекты 
в режиме работы с объектами. В режиме 
работы с ограждениями можно только 
размещать их. 


Установка и удаление мостов 

Для работы с мостами откройте 
вкладку Bridges раздела Objects, Fences, 
Bridges на уже известной вам панели сле- 
ва. 

Чтобы разместить на карте мост, вы- 
берите нужный вариант из списка и пере- 
местите курсор по карте, удерживая на- 
жатой левую кнопку мыши. 

Примечание: перемещение и измене- 
ние созданного моста невозможно. 

Для удаления созданного моста наве- 
дите на него курсор мыши и нажмите кла- 
вишу [Delete]. Выделять мосты нельзя. 


Установка и удаление окотов 

Для работы с окопами откройте 
вкладку Entrenchments (окопы) раздела 
Entrenchments, Roads, Rivers на панели 
слева. 

Для размещения окопа на карте по- 
следовательными щелчками левой кнопки 
мыши обозначьте точки, через которые 
будет проходить окоп. Чтобы завершить 
создание окопа, щелкните мышью дваж- 
ды в последней точке. 

Примечание: перемещение и измене- 
ние созданного OKONA невозможно. 

Окопы удаляются по тем же прави- 
лам, что и мосты. 


Установка, редактирование 

и удаление рек и дорог 

Для работы с реками либо дорогами 
(все функции обоих режимов полностью 
совпадают) откройте вкладку Rivers или 
Roads раздела Entrenchments, Roads, 
Rivers на панели слева. 

Для создания реки определите опор- 
ные точки ее русла последовательными 
щелчками на местности левой кнопки 
мыши. Опорные точки и соединяющая их 
ломаная линия отмечаются сиреневым 
цветом. Чтобы закончить размещение 
реки, выполните двойной щелчок левой 
кнопкой в последней опорной точке или 
нажмите клавишу [Enter]. 

Щелчок правой кнопкой мыши B про- 
цессе создания реки убирает последнюю 
поставленную опорную точку. 

Поля ввода Width и Opacity на 
вкладке Rivers при создании реки опре- 
деляют соответственно ширину реки 
в тайлах сетки и непрозрачность тексту- 
ры реки в процентах. 

Примечание: выставленная по 
умолчанию ширина дорог не является 
оптималъной. Для соблюдения реалис- 
тичных пропорций установите wu- 
рину в пять или шесть единиц. Это 
имеет особенное значение при разме- 
щении железнодорожного полотна - по 
слиликом узким рельсам поезд не прой- 
дет. 

Для редактирования уже размещен- 
ной реки или дороги выделите ее щелч- 
ком левой кнопки мыши. При этом по- 
явится цветная разметка. 

Чтобы изменить траекторию реки 
или дороги, перемещайте сиреневые 
опорные точки при нажатой левой кноп- 
ке мыши. 

Чтобы изменить форму реки или до- 
роги, перетаскивайте желтые селекторы 
при нажатой левой кнопке мыши. 

Чтобы изменить прозрачность текс- 
туры, перетаскивайте желтые селекто- 
ры при нажатой правой кнопке мыши. 

На панели слева можно выбрать тип 
изменения точек: 

О Single Point - перетаскивание 
опорной точки или селектора влияет 
только на данную опорную точку или се- 
лектор; 

Q Миш Points - перетаскивание 
опорной точки влияет на данную опор- 
ную точку и остальные точки до послед- 
ней опорной точки реки/дороги (при на- 
жатой клавише [Ctrl] - до первой опор- 
ной); перетаскивание селектора влияет 
на все селекторы, но в разной степени 
(в зависимости от того, насколько селек- 
тор удален от данного); 

О АП Points - перетаскивание опор- 
ной точки или селектора влияет на все 
опорные точки или селекторы в равной 
степени; в этом режиме можно также 
численно менять ширину выделенной 
реки/дороги и прозрачность ее текстуры 
с помощью вышеупомянутых полей вво- 
да Width и Opacity. 

Примечание: длинный участок до- 
роги лучше имитировалть путем соеди- 
нения нескольких коротких участков, 
в этом случае у вас появится больше 
возможностей изменения пропорций до- 
роги. 
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Чтобы добавить опорную точку 
(и связанный с ней селектор), нажмите 
левую кнопку мыши на опорной точке и, 
не отпуская, нажмите клавишу [Insert]. 
Чтобы удалить опорную точку (и связан- 
ный с ней селектор), нажмите левую 
кнопку мыши на опорной точке и, не от- 
пуская, нажмите клавишу [Delete]. 

Для удаления реки или дороги выде- 
лите ее и нажмите клавишу [Delete]. 


Регулировка начальных повреждений 

Для регулировки начальных повреж- 
дений объекта откройте раздел Мар Tools 
на панели слева и выберите опцию 
Damage Tool. В поле Damage То Ада за- 
дайте значение повреждений в процен- 
тах от максимального количества хит- 
пойнтов объекта. 

Чтобы уменьшить начальное количе- 
ство хитпойнтов; щелкните по объекту 
левой кнопкой мыши, чтобы уменьшить 
начальное количество хитпойнтов, а что- 
бы увеличить - то, соответственно, пра- 
вой. Щелчок средней кнопкой грызуна 
(либо же левой и правой одновременно) 
восстанавливает максимальное количест- 
во хитпойнтов для данного юнита. 

Текущее состояние "здоровья" объек- 
та вы можете узнать, взглянув на зеле- 
ную полоску (лайфбар) над ним. 


Примечание: в отличие от "Проти- 


востояния", "Блицкриг" позволяет 
уменьшать начальное количество LUM- 
пойнтов до нуля только для строений. 


Создание и удаление сценарных 

областей 

Сценарная область - механизм, поз- 
воляющий обращаться к поименованной 
области карты с помощью триггеров. 
В частности, сценарий может проверять 
соблюдение или несоблюдение опреде- 
ленных условий в пределах сценарной 
области (например, наличие того или 
иного юнита в ее границах и т.д.). 

Чтобы задать сценарную область, от- 
кройте раздел Мар Tools на панели слева 
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и выберите опцию Script Area Tool. За- 
тем задайте форму создаваемой сценар- 
ной области с помощью кнопок Rectangle 
(прямоугольник) и Circle (круг) и растя- 
ните области на карте, перемещая мышь 
при нажатой левой кнопке. 

После вышеописанной процедуры не 
забудьте задать имя сценарной области 
в появившемся окне. Оно сразу же по- 
явится в списке на панели слева. 

Для удаления сценарной области вы- 
делите ее имя в списке на панели слева 
и нажмите кнопку Delete над списком. 


Формирование подкреплений 

Для работы с подкреплениями слу- 
жит раздел Reinforcement Groups на... 
правильно, на панели слева. Работа 
с подкреплениями полностью осуществ- 
ляется на уровне текстовых идентифи- 
каторов в данном разделе, на карте ниче- 
го при этом не происходит (единствен- 
ный визуальный эффект - можно делать 
группы невидимыми с помощью флаж- 
ков в списке Groups). 

Чтобы создать группу подкреплений, 
нажмите кнопку New Group и задайте 
групповой идентификатор в открывшем- 
ся окне. По этому групповому идентифи- 
катору к группе можно обращаться из 
сценария (с помощью соответствующих 
триггеров). 

Для удаления группы подкреплений 
выделите ее в списке и нажмите кнопку 
Delete Group. 

Чтобы включить юниты или группы 
юнитов в группу подкреплений, выдели- 
те группу подкреплений в списке 
Groups, нажмите кнопку Ааа Group 
With scriptID и укажите сценарный 
идентификатор в открывшемся окне. 

В списке Group Property появится стро- 
ка с соответствующим идентификатором. 
Если вам понадобится исключить 

юниты или группы юнитов из группу 
подкреплений, выделите соответствую- 
щую строку в списке Group Property 

и нажмите кнопку Delete. 


=] х 

















Name: по selected 






STRATEGY 
SPECIAL 


Назначить сценарные идентифика- 
торы конкретным юнитам или группам 
юнитов можно как до, так и после фор- 
мирования подкреплений. 


Настройка параметров АІ для 

мобильных групп 

Настройка параметров А] для мо- 
бильных групп производится в разделе 
АІ Settings на панели слева. 

Суть действий АІ с мобильными 
группами состоит в следующем: мобиль- 
ная группа размещается на исходных по- 
зициях (Reinforce Point), по решению АІ 
выступает на оборонительные позиции 
(Defence Point), а когда необходимость 
в них отпадает, возвращаются обратно. 
Если на карте есть несколько оборони- 
тельных позиций, выбор между ними 
осуществляется АІ. 

Кнопки Side 0 (сторона 0) и Side 1 
(сторона 1) в верхней части свитка опре- 
деляют, для какой стороны происходит 
настройка АІ. В однопользовательской 
игре настройка АІ имеет смысл только 
для стороны 1. 

Список Мое Reinforcements содер- 
жит сценарные идентификаторы юнитов, 
входящих в мобильные группы (это мо- 
гут быть любые юниты, способные пере- 
двигаться - т.е. все, кроме стационарной 
артиллерии). 

Для каждого идентификатора приво- 
дятся: 

Q число юнитов, которым назначен 
этот идентификатор; 

О число пехотных подразделений 
среди них; 

Q число юнитов, назначенных некор- 
ректно (например, относящихся к другой 
противоборствующей стороне). 

Чтобы добавить мобильную группу 
в список, нажмите кнопку Ада и задайте 
сценарный идентификатор в открыв- 
шемся окне. Чтобы удалить группу из 
списка, выделите ее в списке и нажмите 
кнопку Delete. 

В списке Positions перечислены пози- 
ции с указанием типа, радиуса, коорди- 
нат центра, направления, числа локаций 
(мест для юнитов). Позиции могут быть 
двух типов: 

Q Reinforce (исходная позиция) - от- 
мечается на карте желтым цветом; 

О Defence (оборонительная позиция) 
- отмечается на карте зеленым цветом. 

Примечание: оборонительная пози- 
ция обязательно должна охватывать 
несколько обычных юнитов, чтобы счи- 
татљса удерживаемой. 

Для добавления позиции в список 
щелкните на карте, чтобы задать центр 
позиции, а затем перетащите селектор 
на окружности, чтобы задать радиус 
и направление позиции. Затем щелкните 
внутри круг нужное число раз, чтобы за- 
дать локации юнитов. Для смены типа 
позиции выделите ее в списке и нажмите 
кнопку Туре либо выполните двойной 
щелчок по строке списка, а затем задай- 
те тип позиции в открывшемся окне. 

Параметры позиции редактируются 
непосредственно на карте: 

О перемещение позиции - перетаски- 
вание центральной точки позиции при 
нажатой левой кнопке мыши; 
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О изменение радиуса и направления 
- перетаскивание селектора на окружно- 
сти при нажатой левой кнопке мыши; 

О добавление локации - щелчок ле- 
вой кнопкой мыши внутри позиции; 

О перемещение локации - перетас- 
кивание центральной точки локации при 
нажатой левой кнопке мыши; 

О изменение направления локации - 
перетаскивание селектора локации при 
нажатой левой кнопке мыши. 

При наведении курсора мыши на 
юнит в строке состояния появляются на- 
звание и сценарный идентификатор 
юнита. Это может значительно облегчить 
формирование мобильных групп. 

Чтобы удалить позицию, выделите 
ее в списке и нажмите кнопку Delete. 


Импортирование карты в миссию 

Наконец, карта готова. Вы можете про- 
тестировать ее в игре при помощи опции 
Run Blitzkrieg в меню Tools, однако в ней не 
будут отображены брифинги, триггеры 
и тому подобные атрибуты полноценных 
игровых (не игральных, не подумайте) 
карт. Для получения доступа ко всем этим 
вкусностям, придется импортировать со- 
зданную карту в миссию. 

Итак, откройте редактор ресурсов 
(Resource Editor, расположен в одной папке 
с Мар Editor). Создайте новый проект (ме- 
ню New). Пока нас интересуют лишь такие 
модули, как Mission Editor, Chapter Editor, 
Campaign Editor и Medal Editor - Bce, что 
нужно для создания миссий и кампаний. 
Эти модули доступны из меню Tools. 

Mission Editor предназначен для pe- 
дактирования отдельных миссий. Помимо 
прочих параметров, миссия характеризу- 
ется набором целей, добавляемых с помо- 
щью клавиши [Insert] при выделенном зле- 
менте дерева Objectives. Единственная 
кнопка панели инструментов предназначе- 
на для создания изображения карты мис- 
сии. Также для миссии можно задать набор 
фоновой музыки (Combat music и 
Exploration music). Основные параметры 
миссии: 


О файлы с текстами заголовков и опи- 
саниями задач миссии; 

Ј название файла, куда будет записа- 
но изображение карты миссии; 

Q шаблон случайной карты или сама 
карта; 

Q файл Settings (установки для слу- 
чайных карт). 

Опционально к карте добавляется 
файл в формате ГОА, содержащий игро- 
вые скрипты. Информацию о программи- 
ровании скриптов можно найти в прилага- 
емом к Мар Editor help'e. 

Chapter Editor предназначен для pe- 
дактирования глав (глава представляет 
собой набор связанных миссий). В главе 
может быть одна историческая (сценар- 
ная) и неограниченный набор произволь- 
ных (создаваемых случайным образом на 
основе шаблонов) миссий. Историческая 
миссия задается через контекстное меню 
вставки в элементе дерева Missions. Набор 
случайных миссий является общим для 
кампании, а в данном модуле у вас есть 
возможность задать точки расположения 
на карте данных случайных миссий. 

Для этого вы можете клавишей [Insert] до- 
бавить произвольное число точек разме- 
щения на карту и далее перетащить их 

в нужное место мышью. Для главы могут 
быть заданы следующие параметры: 

О файлы с текстами заголовков и опи- 
саний раздела; 

Ч картинка с картой (Мар image); 

Ч файл, содержащий сценарии для 
главы (Chapter scripts); 

Q файл с интерфейсной музыкой 
(Interface music); 

О время rona /сезон (Season); 

Q файл настроек; 

О контекстный файл; 

Ч сторона, за которую играет игрок. 

Campaign Editor позволяет устано- 
вить набор глав для данной кампании (ис- 
пользуйте контекстное меню вставки для 
элемента Chapters в дереве), а также 3a- 
дать шаблоны случайных миссий (для 
этого нужно добавить требуемый элемент 
в массив случайных миссий, пользуясь 


Как вы считаете, сколько тонн может выдержать обычный деревянный мост? 102 202 
В "Блицкриге" деревянные мосты спокойно держат все 320 тонн - именно столько весят 
Могзег Кап! и Maus, вместе взятые 
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контекстным меню для элемента 
Templates в дереве). 

Для кампании задаются следующие 
параметры: 

Ч текстовые файлы с описанием кам- 
пании; 

Ч картинка с картой (Мар image); 

Ч анимации, проигрываемые в начале 
и в конце кампании; 

Q файл с интерфейсной музыкой; 

Q сторона, на которой играет игрок. 

Для каждой главы в кампании необхо- 
димо задать следующие параметры: 

Q координаты на карте; 

О является ли глава секретной (сек- 
ретная глава должна открываться из сце- 
нария); 

Q видна ли глава на карте (спрятан- 
ная глава должна показываться из сцена- 
рия). 

Наконец, Medal Editor предназначен 
для редактирования и компоновки наград. 
Скомпонованные награды в процессе игры 
выдаются игроку с помощью сценариев 
главы. Для награды задаются следующие 
параметры: 

О файлы с названием и описанием Ha- 
грады; 

Q файл с изображением награды. 

Теперь ваш мод, содержащий миссию 
и карту, готов. Осталось подключить его 
к игре. 


Подключение новой миссии к игре 

Для подключения мода (в данном слу- 
чае - новой миссии) через внутриигровые 
меню "Блицкрига" необходимо выбрать 
пункт "Подключение модификаций" меню 
"Опции". Далее в появившемся списке на- 
до выбрать нужный мод и нажать кнопку 
ОК внизу экрана. Имя и версия текущего 
загруженного мода отображаются в глав- 
ном меню в нижнем правом углу экрана. 

Если игра запущена с подключенным 
модом, запуск основных сюжетных кам- 
паний становится невозможным. Можно 
запускать дополнительные (пользова- 
тельские) миссии, главы и кампании, 
а также играть в сетевые игры на картах, 
созданных с использованием подключен- 
ного мода. 


До новых встреч? 

Как мог заметить читатель, уже зна- 
комый с возможностями Blitzkrieg-nHcT- 
рументария, мы рассказали вам только 
о дизайне ландшафта карты и всего, что 
с ним связанно - т.е. о функциях непосред- 
ственно Мар Editor'a (ну и о подключении 
карты к игровой миссии, куда же без это- 
го). Описание сценарных установок 
и триггеров по понятным причинам (недо- 
статок места в журнале, выход за рамки 
темы, наличие подробного описания во 
встроенном хелпе и т.д.) остается за бор- 
том. Однако весьма высока вероятность 
того, что в ближайшее время мы поведаем 
вам и о создании полноценных конверсий 
на движке игры - тем более, что качать 
десятки утилит из Всемирной Паутины 
для этого не придется, все возможности 
для моддинга уже включены разработчи- 
ками в саму игру. Так что рисуйте пока 
карты, и помните - все еще только начи- 
нается. 
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Ударная Сила (Fair Strike) 





Издатель 


Разработчик 


Дата выхода 
Сайт игры 
Наш сайт 


Смотри на диске о 


Втервые о проекте "Ударной Силе" 
стало известино еще в конце прошлого года. 
Написать об игре можно было еще тогда, 
вот ‘только рассказ получился бы далеко 
не оптимистичным. Творение G5 Software 
в тот момент представляло собой слегка 
переделанную 'Красную Акулу" со всеми 
вытекающими. 

В данном случае знаменитая поговорка 
"поспешность нужна при ловле блох" ока- 
залась очень даже к месту. Зачем писать о 
том, что обещают разработчики, если мож- 
но подождать несколько месяцев, а потом 
заполучить для разделки что-то более су- 
щественное, чем аркаду с зачатками верто- 
летного симулятора? Сейчас нам в руки по- 
пала ЕЗ'шная альфа-версия "Ударной Cn- 
лы", вскрытие которой и расставило все 


точки над 1. 


Крылья, ноги... - КОКПИТ 

Масштабы предоставленной версии иг- 
ры не впечатляют (доступен лишь Ка-50, 
три миссии и рота крсноармейцев), тем не 
менее, общее представление об "Ударной 
Силе" составить можно. Итак, перед нами 
симулятор, еще не доведенный до конди- 
ции, но все же симулятор. Того безобразия, 
которое можно было наблюдать в "Красной 
Акуле", нет и в помине, разумеется, если не 
включен режим аркады. Список настроек 
режима симуляции может впечатлить лю- 


бого: в игре смоделированы такие эффекты, 


как "воздушная подушка", срыв потока на 
лопастях, вихревое кольцо и многое другое, 
кое-чего из этого списка не было ни в одном 
вертолетном симуляторе. Естественно, что- 
то к настоящему времени еще не доведено 
до ума, тем не менее, общее впечатление от 
физической модели "Ударной Силы" сугубо 
положительное. 

И все же главной гордостью разработ- 
чиков является ОТЕ не физика, а кокпит 





Ка-50. Между прочим, это уже ры его. 


вариант, пре 





предаде Ваа E П 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА Moñ 20 





Ударная Сила (Fair Strike) 





Авиасимулатор 

Бука 

Юр: / /мимим.Бука.ги 

G5 Software 
http://www.g5software.ru 
Ноябрь 2003 года 


http://www.buka.ru/game/Game_1298.htm 
http://www.gamenavigator.ru/games/game3003.html 


Скриншоты 





обеспечить максимальное сходство с прооб- 
разом. К сожалению, при всем реализме, 
пользоваться видом из кокпита пока что не- 
удобно, и дело тут далеко не в плохом 0630- 
ре (в этом отношении Ка-50 сравним с тан- 
ком). Дело в том, что по-человечески вра- 
щать виртуальной головой внутри кокпита 






































(55 Software в полном составе: 
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Верхний рад, слева направо: Сергей Чупраков, дизайнер миссий; Денис Смолин, художник; 
Денис Лукинов, программист; Алексей Томин, художник; Никита Герасимов, ведущий гейм- 
дизайнер проекта "Ударная сила"; Андрей Давыдов, программист; Алик Табунов, менеджер 
проекта, ведущий программист и технический директор; Алексей Василенко, программист; 
Николай Ситников, продюсер "Красной Акулы", 
Максим Рюмин, ведущий художник и арт-директор. 

Нижний рад, слева направо: Сергей Самохов, дизайнер миссий; Иван Бунаков, продюсер 
проекта "Ударная сила" (компания "Бука"); Влад Суглобов, исполнительный директор; Сергей 
Шульц, финансовый директор. В кадр не попали: Глеб Янчиков, художник; Павел Стебаков, 
художник, композитор и Trapam, Владимир Сољедерае, программист. 


Юрий Пашолок 


Если вы себе купили целых три гектара пастбищ 
И решили их засеять первоклассной коноплей, 


Знайте - рано или поздно прилетят к вам хулиганы 


И пожгут к едрене фене ваш прекрасный урожай. 
А летают хулиганы в дорогущих вертолетах, 


Не поможет даже "Шилка" и крестьянин с винтарем. 


Народная мудрость 


не получается, и фиксированные повороты 
положение не спасают. Одним словом, над 
этим еще стоит поработать. 

Не менее противоречивую реакцию 
вызывает летная модель Ка-50. Как изве- 
стно, соосная схема позволила сделать 
эту машину очень верткой, а вот в игре 
создается впечатление, что внутрь верто- 
лета перед полетом загрузили пару тонн 
балласта. Кое-какие маневры, свойствен- 
ные Ка-50, выполнять все же удается 
(например, можно крутиться вокруг це- 
ли, постоянно держа ее в прицеле), но с 
большим трудом. Конечно, боевой верто- 
лет отнюдь не пушинка, тем не менее, 
Ка-50 получился каким-то "дубовым", и в 
текущей версии это вряд ли соответству- 
ет действительности. 


гейм-дизайнер и просто хороший человек; 
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Мир хижинам, воина конопле 

Весь прогрессивный мир ныне 
воюет с терроризмом, игры в этом 
смысле не исключение. В случае с 
"Ударной Силой" миру угрожает 
некая организация, вооруженная 
до зубов и мечтающая о новом ми- 
ровом порядке. Поскольку терро- 
ризм также мировой, игроку при- 
дется помотаться по разным угол- 
кам многострадального земного 
шара. Некоторые из миссий не ли- 
шены оригинальности, чего стоит 
задание, где нужно сопроводить 


: > & ©": 
Ге 4 F | > ~ ЕЗ 
вертолет со спецназом, который, в нс на 


террористов без урожая конопли. 

Все эти безобразия мы творим под эги- 
дой ООН, так что вертолетный парк бу- 
дет включать в себя не только творения 
КБ им. Камова, но и иностранную техни- 
ку, такую, как американские АН-64 
Apache и РАН-66 Comanche, а также 3a- 
падноевропейский КАН-2 Тісег. Все вы- 
шеперечисленные аппараты будут лета- 
бельными, добавьте к ним несколько ви- 
дов транспортных вертолетов, управля- 
емых компьютером, и список будет вы- 
глядеть весьма внушительно. А вот со- 
став наземных сил вызывает некоторое 
недоумение. Я, конечно, все понимаю, но 
когда во чрево корабля на воздушной 
подушке класса "Поморник" начинают 
заезжать американские "Абрамсы" и 
"Брэдли", мне становится обидно за рос- 
сийскую танковую промышленность. А 
что, простите, делают Т-80 и все те же 
"Брэдли" на вооружении террористов? 

Одной из изюминок "Ударной Силы" 
является то, что воевать вам приходится 
вместе с напарниками. Такое явление 
как полет звеньями в вертолетных си- 
муляторах встречается редко, данный 
факт прибавляет детищу G5 Software 
еще несколько призовых очков. Список 
команд, которые вы можете отдавать ве- 
домому, минимален, но для внятного 
взаимодействия вполне хватает. Кроме 
того, перед началом задания нам позво- 
ляется самостоятельно выбрать воору- 
жение и для себя, и для своих подопеч- 
ных. 

К сожалению, в полной мере оценить 
бои в этой версии "Ударной Силы" не 
получается, причиной тому отсутствие 
ударной волны. Бежит, скажем, терро- 
рист со "Стингером", цель вроде как лег- 
кая, только в него надо еще попасть. 
НУРСы можно даже и не пробовать, не- 
обходимо точное попадание, вот и при- 
ходится либо пускать противотанковую 
ракету (не факт, что попадет), либо пы- 
таться поразить несчастного из бортовой 
пушки. Положение усугубляется тем, 
что пушка на Ка-50 находится не снизу, 
как на Ми-28 или "Апаче", а с правой 
стороны фюзеляжа, так что подвиж- 
ность у нее неважная. Еще веселее по- 
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лучается охота за танками: джунгли го- 
рят, НУРСы на исходе, противотанко- 
вых ракет уже нет, а вражеские танки, 
как угорелые, носятся по земле, поливая 
ваш вертолет огнем. 

Между тем, с меткостью у врагов все 
в порядке, и они периодически пытают- 
ся опробовать на практике систему по- 
вреждений. Разработчики поделили вер- 
толет на несколько зон, нечто подобное 
можно увидеть во многих авиасимулято- 
рах, например, в "Ил-2 Штурмовик". Io- 
падание в ту или иную часть вертолета 
вызовет повреждение находящихся там 
агрегатов, степень разрушения будет 
зависеть от того, сколько раз и чем 
именно саданули. Если детали совсем 
худо, то она может и отвалиться, а раз- 
рушение двигателя чревато непредус- 
мотренной экскурсией в чернозем. Есте- 
ственно, будет учитываться степень 
бронирования вертолета, а для борьбы с 
управляемыми ракетами на борту име- 
ются тепловые ловушки, в альфа-вер- 
сии они уже функционируют. 


После сборки 
обработать напильником 
Движок "Ударной Силе" достался с 
красноакульего плеча, что вполне зако- 
номерно. Разумеется, графика сильно 
переработана, тем не менее, "акулье" 
происхождение видно невооруженным 
глазом. Детализация вертолетов по 
сравнению с "Красной Акулой" заметно 
выросла, для полного счастья не хватает 
только видимых "снаружи" кокпитов (в 
альфе стекла вертолетов "затонирова- 
ны"). Одним словом, в "статике" к верто- 
летам претензий никаких, но вот в поле- 
те ситуация несколько иная. Все дело в 
лопастях: в жизни основания лопастей и 
прочие конструкции видны 
достаточно четко, а 
теперь присмотри- 
тесь к скриншо- 
там. Будем наде- 
яться, что это 
не конечный 
вариант. 












SIMULATION” SPORT 
DEMOPREVIEW 


Между прочим... 


ATTACK НЕЫСОРТЕВ. 


BLACK GHOST 
KAMOV Ка.58 


ОССИЙСКИЙ УДАРНЫ И ВЕР?’ 


а-58 «ЧЕРНЫЙ ПРИЗРАК» 172 


В "Ударной Силе" среди вертолетов зате- 
сался и Ка-58 "Черный Призрак" разработки 
КБ "Звезда" (масштаб 1:72, сделан из невиди- 
мого для радаров полистирола). Кое-кто на 
шутку купился, во всяком случае, из ЦАГИ 
принесли в "Звезду" результаты продувки 
этой самой модельки. 

По словам разработчиков, среди вражес- 
ких юнитов будут арабские крестьяне. "Апа- 
чи", бояться! 


Spp yea] 


Настройки режима симуляции. Впечатляет 


Естественно, лишние полигоны бы- 
ли вбуханы не только в вертолеты. 
Строения также стали более детализи- 
рованными, чего нельзя сказать о тех- 
нике. Взгляните на машины из Арасће 
Air Assault, а затем сравните их с тем, 
что сделано в "Ударной силе". Понятно, 
что это не финальная версия игры, но 
хотелось бы большей детализации, все- 
таки не на высоте пары километров ле- 
таем. 

На полпути к успеху Е 

С одной стороны, в нынешнем виде — e 
имеется целый букет "детских болез- ; 
ней", но на то она и альфа, чтобы эти 
самые недостатки выявлять. С другой 
же, G5 Software удалось сделать пол- 
ноценный симулятор, причем это не не- 
что "с элементами", а вещь, местами 
бескомпромиссная. Если "Ударная Си- 
ла" будет прогрессировать такими же 
семимильными шагами, то осенью нас 
ждет настоящее событие. 
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ЗУМОГТАТНОМ• SPORT 
REVIEW 


Жанр 


Издатель 


Разработчик 


Требуется 
Рекомендуется 
Сайт игры 
Наш сайт 


TOCA Race Driver 


Смотри Ha диске О 


Игровой интерес ME EEEE EEE 

Графика МШШШШШШИШ 

Звук и музыка | | | | | || 
Реализм 1 1 | | || 

Ценность для жанра EE ENEE EEE 


TOCA Race Driver. Об этой игре nanu- 
сано уже столько, что впору выпускать 
ограниченным тиражом "собрание сочине- 
ний". Причем, заметьте, написано все это 
было людьми, которые игру и в глаза-то 
не видели. В рядах этих "избранных" ока- 
зался и ваш покорный слуга... 


Чего только не обещали, какие только 
достоинства проекту не приписывали. В об- 
щем, мало кто сомневался, что Codemasters 
сотворят нечто глобальное. Что-то такое, 
что перевернет представление обществен- 
ности о таком жанре, как автомобильный 
симулятор. 

Да, подобного рода надежды были. Вот 
только не оправдались они в полной мере. 
Вернее будет сказать, получили мы нечто 
иное - немного не то, на что рассчитывали. 
Но тут уж игра никак не виновата. Это на- 
тура у человека такая - взлетать в своих 
фантазиях высоко, а затем стремительно 
лететь вниз, столкнувшись с реальностью. 

Впрочем, это уже банальная филосо- 
=} Фия, и она не имеет никакого отноше- 
ния к герою сегодняшнего материала. 

В общем, встречайте. Событие 
| мирового масштаба! Его величество, 
У TOCA Race Driver! 
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Объять необъятное 


Автосимулятор 
Codemasters 


http://www.codemasters.com 
Codemasters 
http://www.codemasters.com 
Репнит-1 700, 128 Mb RAM, 3D 
Pentium-IV 2000, 512 МБ RAM, 3D 
http://www.tocaracedriver.com 
http://www.gamenavigator.ru/games/game1356.html 


Скриншоты, обои, миниигра 


рейтинг 8 з 


Время освоения: около 30 минут 
Сложность: средняя 
Знание английского: не требуется 





Сюжет и автосимулятор 

Сейчас речь пойдет о том, за что, как 
кажется лично мне, игру так ждали. Мы го- 
ворим о внедрении в скучный и прямоли- 
нейный ход гоночного имитатора такого да- 
лекого от техники понятия как сюжет. Все 
слепо верили в то, что в игре обнаружится 
сильная сюжетная линия, которая будет 
постоянно преследовать игрока своими вы- 
ходками чуть ли не на каждом шагу: во 
время квалификации, перед гонкой, в тече- 
ние пресс-конференции. Что такой ход поз- 
волит целиком и полностью изменить пред- 
ставление о жанре автосимов... 

А теперь о том, как это есть на самом 
деле. По поводу сюжета говорить особенно 
нечего - примитивный и избитый, с какой 
стороны на него не посмотри. Завязка тако- 
ва. Есть легендарный гонщик, который по- 
гибает на глазах у своих сыновей (вы уже 
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ТОСА Васе Driver 


Леонтий Тютелев 





Куап МсКапе Melanie Sanchez Nick Landers 


Codemasters Sofware peann Roce Driver a Јука Sudo Е ма Meloni Sonder m Nid Londens 
Pole уе Bobby Scott Lindo Yen Speal а by Јаке Sudo taiste ћи Роба ? ond PC DWD Rom 
hats Опе Ren босса Paaa Ganin Saye Dexy Pete oLaory ar Orsan Adem По лед 
Roce Driver All Rights Reserved 200) осн a Sound ел ie Jaire Orchestro 
РС. охолом Ð PlayStation.? 
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Содетазгег5 A 


плачете?). Естественно, ребята идут по сто- 
пам своего отца и тоже выбирают себе в ка- 
честве профессии автогонки. Мы вступаем 
в игру в тот момент, когда старший брат 
уже вовсю гоняется, а младший только де- 
лает первые шаги в серьезном автоспорте. 
Он молод, горяч и амбициозен. Полон жела- 
ния взобраться на самый верх и доказать 
всему миру, что сам по себе достаточно 
крут и не надо при упоминании о нем уточ- 
нять, что это, дескать, сын того-то и брат 
вот этого. Короче, говоря, закомплексован- 
ный малый. Вот в его-то шкуру, благодаря 
разработчикам, мы должны будем влезть. 
А дальше начинается путешествие товари- 
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ТОСА Васе Омуег 


ща по различным чемпионатам и сериям. 
До того момента, пока он не выиграет са- 
мый главный в своей жизни (и в игре по 
совместительству) кубок. Сдобрен этот во- 
доворот событий разного рода психоло- 
гическими уточнениями и событиями 
локального масштаба. Вот Райан 
Маккейн приходит в новую команду. 
Вот на него наезжает после гонки 
оппонент. Вот он знакомится с де- 
вушкой, которая станет его страстью... А 
вот, перед камерой он внезапно устаивает 
разборки со старшим братом, выкатывая 
ему нехилые претензии. И так далее - 
мыльная пена лезет из ушей. 

И все было бы совсем плохо, если 6 не 
разработчики. Она скармливают нам худо- 
жественное повествование в очень малень- 
ких порциях и достаточно редко. Напри- 
мер, между двумя скриптовыми сценками, 
длятся которые секунд по тридцать, может 
пройти, по меньшей мере, один чемпионат. 


& 


Так что в целом сюжет терпеть можно. И он 
даже иногда совсем чуть-чуть мотивирует 
на подвиги. Но мне кажется, что и без него 
вполне можно было бы обойтись. 

А вывод здесь такой. Вопрос о внедре- 
нии сюжета в автосимуляторы остается от- 
крытым, так как TOCA Васе Driver возла- 
гавшихся на нее надежд абсолютно не оп- 
равдала. 

Тут впору задуматься, а может сочета- 
ние этих двух составляющих вообще тупи- 
ковая ветвь развития автомобильных си- 
мов? Особенно учитывая, что даже такая 
слабая сюжетная подоплека очень сильно 
ударила по качеству игры как симулятора? 


Гонщик и его карьера 

Вы наверняка уже заметили, что за по- 
следний год у разработчиков очень модным 
стало вставлять в свое детище режим карь- 
еры. И везде реализация этого дела строи- 
лась по шаблону, зачастую оставляющему 
желать много лучшего. Так вот. Если вам 
действительно интересно узнать, как долж- 
на выглядеть карьера в автосимуляторе, то 
посмотреть TOCA Васе Driver стоит обяза- 
тельно. 

Игра построена любопытным образом. 
От шаблона 99 процентов симуляторов раз- 
работчики ушли весьма изящно. Никаких 
вам списков опций. Вы находитесь в рабо- 
чем кабинете (оказывается, у гонщиков 
есть свои кабинеты), где все под рукой. На 
почтовый ящик приходят предложения от 
владельцев команд и устроителей разовых 
заездов. Есть даже отдел "личных" писем. 
Присутствует автоответчик. В любой мо- 
мент можно посмотреть на свой прогресс. 
Опции подвергаются настройке здесь же. 

Мир TOCA Васе Driver поражает вооб- 
ражение масштабностью. Это настоящий 
мега-симулятор. Ибо в одной игре такого 
скопления разнообразных официальных 
(особенно подчеркиваю это слово) гоночных 
серий еще не было. И будет ли - большой 
вопрос. Вы только вдумайтесь - тринадцать 
(!) чемпионатов, среди которых такие стол- 
пы кузовного автоспорта как ОТМ, ВТСС и 
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V8 Challenge. И Bce зто B од- 
ной упаковке! Первенства 
проходят на тридцати восьми 
(три восклицательных знака!) 

настоящих автодромах, и поз- 
воляют игроку управлять сорока двумя ре- 
альными гоночными автомобилями. Это 
уже не просто игра, это целый мир, и где 
еще, если не тут устраивать нам с вами 
имитацию настоящей карьеры гонщика. С 
такими возможностями это будет очень ув- 
лекательный процесс. 

Определяющим моментом в вашем 
продвижении вперед являются набранные 
очки. Где и сколько зарабатывать - решать 
вам. У игрока всегда есть несколько вариан- 
тов продвижения. После окончания очеред- 
ного первенства в почтовом ящике поджи- 
дает несколько приглашений, и от этого 
разнообразия даже разбегаются глаза! 
Спасает то, что вы не ограниченны в дви- 
жении по всем направлениям. В любую се- 
рию сумеете вернуться при желании снова. 
А вот перипетии сюжета от выбора того 
или иного чемпионата не зависят никоим 
образом. Сюжет абсолютно линейный. И ес- 
ли вам суждено было столкнуться в игре с 
каким-либо персонажем, то обязательно 
столкнетесь. Куда бы ни поехали гоняться - 
хоть в Австралию, хоть в Германию. 


И все было бы очень хорошо, но в своей 
попытке угодить всем, игра очень много по- 
теряла. Даже самые серьезные первенства 
пролетают быстро и как-то невразумитель- 
но. Очень скоро приходит понимание того, 
что от настоящего симулятора в игре оста- 
лось не так уж и много. Стандартное пер- 
венство не содержит даже квалификации! 
Вот до чего докатились. Уровень сложности 
также не регулируется. Не говоря уж о та- 
ких, например, вещах как продолжитель- 
ность гонки. Она тут зависит от длины кру- 
га и составляет, соответственно, три-пять 
кругов (в овальных сериях это значение мо- 
жет по понятным причинам существенно 
увеличиться). Сюжет! Нас заставляют 
жить по сюжету. Чтобы он развивался, а 
мы лишь помогали ему это делать! Хотя с 
другой стороны, тринадцать первенств - это 
фактически тринадцать разных игр, и если 
каждую растянуть до нормальных разме- 
ров, то вряд ли многие смогли бы пройти 
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такую игру полностью - терпения не хва- 


тит. А еще это создает много трудностей 
технического характера. 

Такие вот обуревают противоречивые 
ощущения. Ну, а с точки зрения динамики 
геймплея тут все однозначно. С системой 
TOCA Васе Driver сложно поспорить. Дей- 
ствие идет полным ходом, никаких промед- 
лений и проволочек, постоянно - новые эмо- 
ции и ощущения. Смена декораций. И, ко- 
нечно же, сюжетные вставки. Скажите мне, 
кому такое не понравится? 

А вас, господа симуляторщики никто не 
спрашивает, вас вообще подавляющее 
меньшинство. 


Попс номер два 

Вы знаете, чем дольше я играл в ТОСА 
Васе Driver, тем сильнее укреплялся во 
мнении, что никакой это не симулятор. И, 
черт побери, это действительно так! 

Но пока еще не аркада. Что тоже раду- 
ет. А сначала все было так заманчиво. Если 
посмотреть на физику игры взглядом, зату- 
маненным радостью от только что состояв- 
шегося релиза, то выглядит все весьма ра- 
дужно. Машинки ведут себя вроде как 
правдоподобно. При малейшем контакте с 
твердыми предметами охотно расстаются с 
пластиковыми деталями. И даже ухудша- 
ется управляемость... Ну, а дальше неохот- 
но вылезает истина. 

Физика, как ни прискорбно это звучит, 
сильно упрощена. И главным показателем 
этого выступает то, как быстро можно осво- 
ить новые машины при переходе из одной 
серии в другую. Тут даже не пахнет той по- 
дробностью в воспроизведении автомоби- 
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лей, которая была представлена B 
STCC 2 от DICE. Вне зависимости от 
типа привода и компоновки все ма- 
шины ведут себя крайне предсказу- 
емо и однозначно. И практически 

все равно, чем вы управляете. От- 
личия кроются лишь в нюансах, которые 
можно очень быстро освоить. Кругов этак за 
ПЯТЬ. 

Все происходит очень просто. Тормо- 
зить можно в любой момент времени - даже 
в самом напряженном повороте. Никаких 
фатальных последствий это не вызовет. 
Можно бросать газ и как угодно вольно об- 
ращаться с рулем. Абсолютно по барабану. 
Машина все равно уверенно стоит на доро- 

ге. Как будто законы физики создавались 
не для нее. Игроку разрешено ехать по 
газонам. Причем, разрешено не только 
правилами, которые в местных чемпи- 
онатах почему-то полностью отсутст- 
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вуют, но и физикой, что не менее страшно. 
У нас, в отличие от оппонентов, которые 
должны имитировать симулятор, всегда в 
запасе еще два-четыре метра обочины и 
срезать нежелательный поворот или объе- 
хать толпу по траве можно запросто. Ско- 


рость, конечно же, падает, но если не зло- 
употреблять чересчур сильно, то преиму- 
щество из этого извлекать реально. 

Нуа теперь о модели повреждений. Все 
отлично, за исключением одной маленькой 
вещицы. В большинстве игр с повреждени- 
ями дело обстоит так. Машина может очень 
охотно ломаться и переставать ехать, но об 
этом сложно судить по ее внешнему виду. 
Иными словами, авторам частенько не хо- 
чется утруждать себя визуализацией по- 
вреждений. В ТОСА Васе Driver все с точ- 
ностью до наоборот! Если к монитору под- 
вести человека и показать ему то, что оста- 
лось от ASTRA V8 Coupe, на которой я вы- 
играл один из этапов DTM, то у него навер- 
няка отвиснет челюсть от удивления, ведь 
внешне экс-болид после финиша напоми- 
нал самое настоящее багги! Без бамперов, 
без антикрыла, с раскуроченной "мордой" и 
катастрофически отрихтованной задницей 
эта машина очень достойно управлялась! 
Да что говорить, если половину гонки од- 
нажды мне удалось вполне конкурентоспо- 
собно одолеть на автомобиле, у которого от- 
валилась покрышка -ехал я на "голом" дис- 
ке. Авторы почему-то уделили внимание не 
тем мелочам. Например, если у вас оторва- 
но антикрыло, то по идее, за счет умень- 
шившегося лобового сопротивления маши- 
на должна быстрее ехать, но более нервно 
вести себя в скоростных поворотах. Игра 
этого совсем не учитывает. Зато если напо- 
ловину оторван и болтается на одном болте 
задний бампер, то при торможении он бу- 
дет старательно биться по инерции об кузов 
автомобиля. Согласитесь, очень приятное 
внимание к деталям. А теперь проанализи- 
руем, к каким деталям? К деталям очевид- 
ным. Бампер заметен, и он должен вести се- 
бя логично. А кто там знает про прижим- 
ную силу и коэффициент лобового сопро- 
тивления? 


Изумительно! 

В одном игра оказалось такой, как нам 
обещали. В графике! Думаю, ни для кого не 
станет откровением заявление о том, что в 


TOCA Васе Driver 





TOCA Race Driver лучшал Ha cero- 
дняшний день графика среди всех 
автомобильных игр. Детализация 
трасс и машин просто невероятная! 
Если кому-то чем-то визуальная 
часть игры не понравилась это мо- 
жет означать только одно - он не ви- 
дел ее на достойном компьютере. Вы 
только посмотрите на эти текстуры! 
Какой правдоподобный асфальт, ка- 
кие реалистичные тени и насколько 
вообще правильно работает освеще- 
ние. Как много объектов вокруг 
трасс, и все в превосходнейшей де- 
тализации. А какие на некоторых 
треках открываются потрясающие 
панорамные виды! Модели машин - вообще 
нечто. При желании можно разглядеть да- 
же прозрачный защитный пластик фар. А 
насколько подробно реализована деформа- 
ция кузовов при столкновении! Однако не- 
достаток все же нашелся, и вполне сущест- 
венный. Очень неприглядная реализация 
вида от первого лица: кокпиты у здешних 
болидов сделаны по бюджетному принципу. 

Отдельно стоит рассмотреть кинемато- 
графические вставки на движке игры. Зна- 
ете, после Майа я начал как-то предубеж- 
денно относится к таким вещам в других 
играх, потому что Маћа - это золотой стан- 
дарт. Так вот, актеры в ТОСА Васе Driver в 
целом понравились. Не Маћа, но вполне до- 
стойно. Особенно для автосимулятора. 

Звук тоже производит мощное впечат- 
ление. Использованы самые передовые тех- 
нологии объемного звучания и если у вас 
есть хотя бы три неплохих колонки, то впе- 
чатление гарантировано. 


Быть или казаться? 

Сложный вопрос. И сложные ощуще- 
ния от игры. И нашим, и вашим, и здесь, и 
там. Так не бывает! Либо одно, либо другое. 
Масштабность - это большой плюс. Огром- 
ный выбор машин, чемпионатов и трасс. Та- 
кой, что хватило бы на десяток добротных 
симуляторов. Это на одной чаше весов. По- 
всеместные упрощения, недостаточно же- 
сткая и подробная физика и непозволи- 
тельное количество показушных моментов. 
Все это с противоположной стороны. Как 
тут найти баланс? Ответ простой и в какой- 
то мере неожиданный. Необходимо просто 
сесть и начать игру. Забудете обо всем, ото- 
рваться не сможете долго. 

ТОСА Васе Driver оказалась немного 
не такой, какой мы ожидали ее увидеть. 
Возможно, в своих предположениях мы 
взлетели слишком высоко, и реальность 
тут же спустила нас обратно. Но все позна- 
ется в сравнении, а у нашего сегодняшнего 
героя даже нет достойного конкурента. При 
всех своих недостатках, TOCA Васе Driver 
- это действительно событие глобального 
масштаба. Игра, о которой будут говорить 
долго. В нее нужно просто играть, не заби- 
вая себе голову условностями. 

Но кое-что все-таки можно было бы ис- 
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Аркадные автогонки 
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Аркадные автогонки - тема неис- 
сякаемая. Несмотря на то, что все 
стандарты давно выработаны, а бо- 
нусы придуманы, регулярно кто-то 
из разработчиков возвращается к 
теме. Что касается компании Ubi 
Soft, которая разработала и издала 
Downtown Кит, то французы в деле 
создания легких гонок уже давно заре- 
комендовали себя с лучшей стороны. 
В последнее время, правда, они не- 
сколько отошли от этого славного 
начинания, но теперъ решили вновь 
попробовать здесъ свои силы. 

Racing Simulation 3 - вот послед- 
няя гоночная разработка от Ubi. Впол- 
не достойно, но, в целом, достаточно 
средне. Это поняли и игроки, и созда- 
тели произведения, которые тут же 
сделали резкий скачок в сторону ар- 
кад. Downtown Run имеет в своей oc- 
нове графический движок от RS3. Фи- 
зика же была спроектирована заново. 
Исправлена ошибка с лицензиями (ко- 
торых, например, в Е53 не было). Все 
автомобили, которыми мы управляем в 
игре - реальные. Причем, большинство 
из них - массовые (модные) модели, 
которые можно встретить на улицах 
практически любого более-менее 
крупного города. Налицо составляю- 
щие успеха. Но удалось ли их смешать 
в правильных пропорциях и получить 


требуемый результат? 
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Сложность: средняя 
Знание английского: не требуется 





Машины и трассы 
Для начала хотелось бы поговорить 
именно о машинах, так как редкая ар- 


кадная игра столь внимательна к транс- 
портным средствам. Список впечатляет. 


Начинается все с самых простых моде- 
лей гольф-класса, среди которых VW 
New Beetle, Peugeot 307, Audi 53 и Mma- 
ленький кабриолет Peugeot 206 сс. Да- 
лее по списку следуют более серьезные 
машинки: Заађ 9-3, Peugeot 406 Coupe 
(как видим, французы проявляют ис- 
тинный патриотизм, поместив в игру 
практически все "заряженные" автомо- 
били своей страны), Renault Clio V6, 
Mitsubishi Lanter Evo (в двух модифи- 
кациях), Audi ТТ. Ну, а завершают cnn- 
сок настоящие спорт-кары: Ма ТЕ Х- 
Power 500, МС ZT- X-Power 500, Кога 
Thunderbird и Кога SVT Mustang 
Cobra. Итого четырнадцать автомоби- 
лей, некоторые из них дебютировали в 
компьютерных играх. 

С трассами полный порядок. Естест- 
венно, это городские кольцевые треки. 
Впрочем, не треки вовсе, а улицы. Дви- 


батя ОДС. 


Uit» Solt 


жение на дорогах отсутствует, полиция 





тоже. С одной стороны, это хорошо - HN- 
что не мешает сконцентрироваться на 
гонках, да и досадных неожиданностей 
на порядок меньше. А с другой... Это 
все-таки самая настоящая автомобиль- 
ная аркада. И законы жанра гласят, что 
в городе обязательно должны быть ав- 
томобили третьих лиц; а также приста- 
вучие копы. Единственное, что может 
противопоставить этому Downtown Run 
- свой геймплей. И, честное слово, он 
здесь настолько хоропњи сбалансирован, 
что я ни разу за все время, проведенное 
за игрой, не пожалел о чьем-либо отсут- 
ствии. 


Хитрая система 

Как повелось, большинство автомо- 
билей и трасс на первых порах являют- 
ся от игрока спрятанными. Играйте, ко- 





За такой эффектный занос можно и денежную премию получить! 
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Downtown Run 


пите кредиты, и будет вам счастье. Для 
этого разработчики затотовили множест- 
во разнообразных режимов. Они будут 
перечислены чуть ниже, а сеичас хоте- 
лось бы особенно отметить такую вещь. В 
Downtown Кип не обязательно участво- 
вать в чемпионате (и надоевшей карьеры 
тут, к счастью, нет) - вы можете просто 
играть в свое удовольствие в любом из 
понравившихся типов заездов, зараба- 
тывая деньги и открывая автомобили. 
Вспомните о других похожих играх, где 
чемпионат преподносится как нечто OC- 
новное, а все остальные возможности яв- 
ляются к нему как бы дополнением, фор- 
мальным довеском. Ребята из Ubi рабо- 
тали не для проформы, а поэтому каж- 
дый режим здесь исключительно играбе- 
лен. 

Меня зацепили, конечно же, далеко 
не все виды заездов. Оставим в стороне 
банальности вроде ште attack и ашек 
гасе. Здесь есть вещи поинтереснее. На- 
пример, last man standing. Гонка идет до 
того момента, пока на трассе не останет- 
ся один последний участник. Или sùůd- 
еп death - на чистоту вождения. Лю- 
бые контакты караются гораздо строже, 
необходимо проявить искусство грамот- 
ного управления автомобилем. В.сһаѕе 
единственный разв игре появляются 
полицейские. Тут вы можете выступать 
как в роли преследователя, так и жерт- 
вы. Ну, а самым адреналиновым заездом 
является, конечно же, ђе! гасе. Здесь 
есть только игрок и единственный со- 
перник. На кону стоит большая сумма 
денег. Риск большой, и напряжение во 
время заезда от круга к кругу только 
возрастает. Как показалось, в ђе гасе 
применена наиболее мозговитая версия 
компьютерных гонщиков. Они ведут ма- 
шину на удивление грамотно и хладно- 
кровно. Различия режимов игры кроют- 
ся не только в правилах проведения за- 
езда, но и бонусах, которые в них при- 
меняются. Например, в sudden death 
или last man standing вам никто не раз- 
решит воспользоваться ремонтом или 


неуязвимостью. В общем, система игро- 
вых режимов в Downtown Run прорабо- 
тана великолепно. Далеко не на аркад- 
ном уровне, как может показаться на 
первый взгляд. 


0 бонусах и стратегии 

Честно говоря, для меня явилось 
сюрпризом наличие в игре, где люди го- 
няются на реальных автомобилях, бону- 
сов. Более того, сначала я. даже усом- 
нился в их целесообразности. Но не те 
это разработчики, господа из Ubi Soft, 
которые привносят в свой проект что-то 
проето так, только из-за того, что это 
диктуется пресловутыми законами жа- 
нра: Каждый шаг подуман, сбалансиро- 
ванность во всем отчетливо прослежи- 
вается. Итак, какие приятные дополне- 
ния к физике готова предложить нам 
игра? Это ускорение, бомба (машины; 
которые едут рядом в радиусе метров 


В Downtown Кип, только получив бонус ускорения, Audi 53 начинает рвать мелких Onno- 
нентов так, как делает это в жизни 
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пяти очень болезненно реагируют на ее 
применение), дезориентация (руление 
происходит наоборот), улучшение ходо- 
вых качеств, поломка двигателя (маши- 
на дымит и плохо управляется), шипы 
под шины и масляное пятно. Если вы 
удачно применили бонус на сопернике, 
кредиты тут же пополняют лицевой 
счет; если сами попались под раздачу, 
минус вас. Плюс - повреждения автомо- 
билю. Не находите вовремя бонуе по- 
чинки, то в скором времени игра для вас 
заканчивается. Во время заезда одни 
бонус может быть применен, а один на- 
ходится в запасе (если использование 
первого занимает какое-то время, на- 
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пример, ускорение). Это добавляет в иг- 
ру определенный элемент стратегии. 
Например, в режиме ђе! гасе: что лучше, 
ехать все время с бомбой, надеясь при слу- 
чае как следует приложить соперника, 
или же постоянно чередовать бонусы, ис- 
пользуя ускорение и прочие возможности? 


рулим! 


Как и ожидалось, физическая мо- 
дель Downtown Run по аркадным Mep- 
кам находится на весьма приличном 
уровне. Управление машинами настоль- 
ко приятно и предсказуемо, что времени 
на привыкание не требуется ровным 
счетом никакого. Сел и поехал, как буд- 


Даже дизайн колесных дисков в точности 
повторяет оригинальный, саабовский 
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то всю жизнь только в Downtown Run и 
играл. 

Все необходимые вещи автомобиль 
исполняет, что называется, по первому 
требованию. Великолепно держит пря- 
муюухочень и очень предсказуемо ведет 
себя в поворотах, идеальным образом 
реагирует на применение ручника. Пес- 
ня! И такие эпитеты применимы K лю- 
бой машине, будь то пятисотсильный 
MG или двухлитровый Peugeot. Рулят- 
ся все автомобили отменно, а различия 
кроются лишь в динамических показа- 
телях. А еще разработчики проигнори- 
ровали реальные скоростные характе- 
ристики машин. Иначе как можно объ- 
яснить такой факт, что при старте "газ B 
пол" Audi 53 вчистую уступает, напри- 
мер; УМ Beetle, в то время как в жизни 
эта машина оставила бы конкурента да- 
леко позади уже с первых метров дис- 
танции. Да и вообще, скорость под 250 
километров в час даже для самой сла- 
бой модели тут считается обязательной, 


s hine 


Downtown Run 


а при использовании ускорения рубеж 
300 км/ч не кажется утопией. 

Физика успешно сотрудничает с ди- 
зайном трасс. Оба этих элемента удачно 
дополняют друг друга. Длинные прямые 
сменяются резкими слепыми поворотами, 
в которых вы просто никак не обойдетесь 
без ручника. Связи поворотов позволяют 
насладиться оточенными аркадными ре- 
акциями машин. И обратите внимание на 
то, что за эффектный (и эффективный) 
стиль вождения игра будет постоянно ра- 
довать вас бонусными очками! 


Два вывода 

Ну, а теперь мы снова вернемся к за- 
тронутой в начале рецензии теме - как 
выглядит новая игра? Прямой наследник 
Racing Simulation 3 взял все лучшее из 
того, чем обладал предок. Каждый город 
в игре красив и уникален. Детализация 
окружающего мира заслуживает одно- 
значной оценки "отлично". Это касается 
всего: летящих в небе облаков, пробива- 
ющихся сквозь них лучей солнца; отлич- 
но прорисованных текстур, которые ра- 
дуют разнообразием. Модели машин - 
разговор отдельный. Пусть здесь нет ви- 
да от первого лица, за то, как проработа- 
ны кузова снаружи я готов простить игре 
этот недостаток. Качество "кузовных ра- 
бот" проверяется элементарно - практи- 
чески все автомобили не раз встречались 
нам в жизни, и в игре мы видим их ре- 
альные прототипы. Разработчики нигде 
не переврали изначальный дизайн. В об- 
щем, по графике вывод один - великолеп- 
но. Думаю, вас не огорчит также и тот 
факт, что системные требования проекта 
на редкость демократичны. 

В порядке и звук. По крайней мере, 
озвучка моторов очень достойна. Да и му- 
зыка с эффектами не подвели. 

И вот нарисовался вывод. Вернее два. 
Первый - Downtown Run - классная ap- 
када, которая безупречно выполнена во 
всем. Must Виу. Вывод номер два - pec- 
пект конторе Ubi Soft. Товарищи из 
Франции знают толк в виртуальном ав- 


томобилестроении! = 
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Особенности игры: 


• захватывающие сражения в реальном'времени с участием до 16,000 
юнитов 


• временной период с 1517 до 1804 года 


® 5 новых наций (всего же их 17) 


• новый режим игры — Battlefield 


• 25 разнообразнейших миссий 8 кампаниях 
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• 10 продуманных карт для однопользовательского режима 


• 53 новых юнита и 40 новых строений (всего, около 120 юнитов и 120 
строений) A, 


• боевая мораль зависит от количества побед, поражений, запасов еды, 
обмундирования и оплаты 
• крепости и форты не только защищают юнитов, но и дают 
возможность улучшать параметры войск 


® огромные карты (30х20 экранов при разрешении 1024x768 пикселей) 


• очаровательные пейзажи в четырех различных климатических зонах 


• детализированная анимация всех действий юнитов 


• ландшафт и природное окружение можно исполђзоватђ 
в стратегических целях 


• множество режимов многопользовательской игры с системой 
глобального рейтинга игроков 


©2003 GSC Game World. Издатель РУССОБИТ ПАБЛИШИНГ. 
E-mail: office@russobit-m.ru; адрес в Интернет: www.russobit-m.ru. 


Отдел продаж: rea.: (095) 212-44-51, 212-01-81, 212-01-6 


1. Техническая поддержка: 212-27-90. 
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Издатель 


Разработчик 


Требуется 
Рекомендуется 
Сайт игры 


Смотри на диске о 





Игровой интерес WE EEEE EEE 
Графика пик. И 


Звук и музыка MEENE 


Сбалансированнос ME EE EEEE E 
Ценность для жанра MENEE EEEE 


На фоне постоянных переносов да- 
ты релиза Championship Manager 4 uz- 
ровая индустрия потчевала поклонни- 
ков футбольных менеджеров скороспе- 
лыми проектами, разжигавшими ANNE- 
тит еще сильнее. Причем среди них бы- 
ло намного больше блюд сомнительного 
качества, нежели добротных продук- 
тов. После очередной проволочки Sports 
Interactive наконец-то дало своему ĝe- 
тищу зеленый свет, и заветный диск 
поступил в продажу. Каковы первые 
впечатления? Даже после короткого 
знакомства с игрой можно смело ут- 
верждать, что Championship Manager 4 
не то, что на голову, а сразу на несколљ- 
ко кортусов выше своих нынешних "кон- 
курентов" (именно в кавычках), в том 
числе и Total Club Manager 2003 от EA 
Sports, который еще недавно казался HA- 
иболее опасным противником. 

Прежде, чем переходить к разбору 
основных фич, следует заметить, что 
Championship Manager 4 остается исклю- 
чительно сложным в освоении. Прежде 
чем вы полностью вникните в суть игры 
и начнете чувствовать себя в ее огромном 
внутреннем мире как рыба в воде, минует 
уйма времени. Но как ни крути, через это 
испытание стоит пройти в обязательном 
порядке. Даже если вы только пробуете 
дружить с жанром спортивных менедже- 
ров, то вам, дабы привить себе любовь 
к высокому искусству, следует начать 
с лучшего, то бишь с героя этой статьи. 


Если EA Sports ориентируется на массо- 
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Спортивнви менеджер 
Eidos Interactive 
http://www.eidosinteractive.co.uk | 
Sports Interactive 
http://www.sportsinteractive.co.uk 
Pentium 11 600, 64 Mb RAM, 3D | 
Pentium IV 1 GHz, 256 Mb RAM, 3D 
http://www.sportsinteractive.co.uk 


Скриншоты, обои 


Рейтинг ; 6 


Время освоения: до 5 часов 
ОЖНОСТЬ: высокая 
Знание английского: обязательно 


вый рынок, то творение Sports Interactive 
является своеобразной высшей лигой, 
куда пускают далеко не всех, а лишь са- 
мых сумасшедших геймеров, для кото- 
рых футбол - это жизнь. Вы с нами? 


Поехали! 

Сразу же после своего запуска игра 
предлагает вам указать стандартный 
набор личных данных (дата рождения, 
национальность, любимый клуб и тому 
подобное) и сохранить информацию 
в виде специального профиля. Далее вас 
ожидает первое нововведение - отсеива- 
ние ненужных чемпионатов и дивизио- 
нов. Даже если оставить пятерку веду- 
щих европейских первенств, то при об- 
счете статистики каждого матча очеред- 
ного тура компьютеру, в зависимости от 
количества оперативной памяти на бор- 
ту системного блока, потребуется как 
минимум одна минута. А теперь пред- 
ставьте, что будет твориться, если в оп- 
циях вы выберете детальную статисти- 
ческую базу по без малого сотни дивизи- 


Владимир Чаплыгин, 


зй: 


CHAMPIONSHIP MANAGER 





онам? Полагаю, за это время можно yC- 
петь выпить явно не одну чашечку горя- 
чего кофе. Отсюда вывод - смело отклю- 
чайте все ненужное, иначе керамичес- 
ким мозгам придется туго. 

Еще одна новинка - это внушитель- 
ные изменения внешнего вида главного 
меню. Несмотря на то, что разработчики 
аккуратно сгруппировали данные в левой 
части экрана в "листбоксах" и "чекбок- 
сах" (кстати, в отличие от предыдущей 
части сериала, кнопкам придали округ- 
лые формы и снабдили завораживающи- 
ми тенями), а также разместили внизу 
окошко с бегущей строкой самых послед- 
них новостей, интерфейс местами по- 
прежнему остается загроможденным ма- 
ло кому нужной мелочью, среди которой 
изредка встречаются воистину необходи- 
мые вещи. Например, в качестве отдель- 
ной закладки вынесен показатель морали 
футболистов ("ћҺаррупеѕѕ"), где можно 
разузнать какие проблемы гнетут ваших 
питомцев, и что их не устраивает в вашей 
деятельности. Нельзя забывать и о вир- 
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Championship Manager 4 SIMULATION’ SPORT 


REVIEW 


TyaJIbHOM тренерском блокноте, где со- 
браны и разбросаны по группам (травмы, 
контракты и так далее) заметки о теку- 


17. Рама Trezeguet (Juventus) 
Striker (Centre), French (40 сар$/20 goals), Age 24 


щем состоянии дел в клубе. а а ој 
Overview Additional Statistics 
Date Of Birth 15.10.1977 А x 
Тактика решает BCe ове мана 
Маке 
Серьезные изменения коснулись | _ чер 
тренировочного процесса. Отныне вам «аво лл Ҹу 


доступно семнадцать видов занятий. — м. 
Существенно переработана схема груп- фа сл чи 
повых и индивидуальных тренировок. 

При этом не обязательно раскошели- 
ваться на толпу узкоспециализирован- 
ных помощников. Игра позволяет ста- 
вить специалистов по отработке защит- 
ных действий в качестве тренеров 
опорных полузащитников. Иногда такие 
перестановки намного полезнее, чем те- 
кущая система занятий. 

Как и раньше большая часть побе- 
ды куется в тренерской комнате еще до 
начала мачта, когда вы расставляете 
фишки на макете поля. Четвертая часть 
Championship Manager в этом плане ga- 
ет геймеру богатый выбор. Здесь ваша 
фантазия ограничивается минимально. 
Классическая 4-4-2, легко трансформи- 
руемая из защитной 5-3-2 в атакую- 
щую 3-5-2 схема в двумя крайними по- 
лузащитниками-челноками, безумные 
эксперименты с двумя и тремя "опор- 
никами" а-ля Газаев, наконец, самые 
невероятные 3-3-1-2-1 с уклоном в ата- 
ку или же подзабытая формула 2-4-4... 
Вариантов полно и здесь каждый волен 


Наррте55 
General Happiress 
Major Concerns 
Personality 

SE 


Contract Details 


идер команды рад остаться в клубе. Вот и отлично 








выбирать по своему вкусу. Зарубите 
у себя на носу только одно железное 
правило: построение команды должно 
зависеть не от ваших прихотей, а от ха- 
рактеристик имеющихся в вашем рас- 
поряжении игроков, а также от расста- 
новки подопечных соперника. 

Однако есть и читерские схемы, 
то есть варианты, при которых матема- 


Хвалы 


тический движок игры чаще всего отда- за матч ваши орлы в среднем пропуска- 


ет вам победу. Если в прошлом году 
универсальным оружием успеха слу- 
жила 4-5-1, то теперь приоритеты сме- 
стились в сторону атакующей 3-4-3, где 


ют от 1 до 2 мячей, но при этом закола- 
чивают во вражеские ворота по 2-3 
"банки". Посмотрим, что изменится по- 
сле выхода патчей. 


11. Andrey Tikhonov (Krylja w 


Attacking Midfielder/Forward (Left), Russian (29 caps/1 goal 


Crossing Aggression 


Dribbling Anticipation 


Finishing Bravery 
Heading Creativity 
Long Shots Decisions 
Long Throws 
Marking Flair 
Passing Influence 
Off The Ball 
Set Pieces Positioning 


Penalty Taking 


LEATA Teamwork 
Тесһпідие Work Rate 


Non Competitive 
League 

Cup 

Continental 
іІпќегпайопа! 
Overall 


Determination 


Acceleration 
Agility 
Balance 
Jumping 
Pace 
Stamina 
Strength 


International Instr. None 
Fitness Severely lacking in match fitness 


Мы никогда не устанем раздавать Ce- 
риалу Championship Manager комплимен- 
ты за невероятное количество перелопа- 
ченных статистических данных по игро- 
кам. На этот раз помимо основного и дуб- 
лирующего состава вам позволяют совать 
свой нос в дела молодежной команды клу- 
ба (закладка "Опаег 19") и искать среди 
желторотых юнцов неграненые алмазы, 
способные через некоторое время ярко за- 
сверкать в основном составе. Дабы уберечь 
таланты от постоянных посягательств 
агентов из богатых европейских команд 
(особенно в этом деле преуспевают скауты 
из "Барселоны" и Интера"), введена спе- 
циальная надпись 15 unavailable for trans- 
fer". Согласитесь, одно дело дешево про- 
дать подающего надежды пацаненка или 
же выпестовать из него звезду и "загнать" 
богачам за совсем иные деньги. Дело "Аяк- 
са" живет и процветает. 

С целью облегчить вашу участь Sports 
Interactive расширила информативность 
опции, отвечающей за ведение трансфе- 
ров, ввела систему внесения особых усло- 
вий при подписании контрактов (напри- 
мер, четкая формула увеличения/пони- 
жения премиальных за достижение опре- 
деленных результатов или же привязка 
зарплаты к числу проведенных матчей на 





Все умения АНДРЕА Тихонова уместились в этих poa 
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поле), плюс автоматизировала ваши пред- 
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SIMULATION’ SPORT Championship Manager 4 


REVIEW 


Juventus Tactics 
4-4-2_СМ4 [Modified] 





| É Instructions у 
Positions 
Player Instructions 
v Team Instructions 


Penalty Takers 
Free Kick Takers 


er Takers 


_ Contiwe 
Came Player | Passing 
№ Focus Passing 
| Tackling 
| Cosing Down 


ром RC — = 
№ Mentality ~ 


$ с: вино (ове ск 


т Цао Thuram ове 


т Gianluca Zambrotta 
Сћапре 
Player pa | | igor Tudor 


Jamie Fry 


D/DM RL 


ложения остальным клубам по покупке TO- 
го.или иного футболиста. 

Не стоит забывать о роли прессы и бо- 
лельщиков. Раньше формулой успеха вы- 
ступало ублажение прихотей совета ди- 
ректоров. Нынче к этому добавилось уме- 
ние вести дипломатические беседы с чет- 
вертой властью, а также ловко манипули- 
ровать фанатами (помимо удачных резуль- 
татов настроение торсиды отлично подни- 
мают громкие трансферы, в том числе по 
возвращению в команду былых любимчи- 
ков, ранее пораспроданных в другие клу- 
бы). Спартаковский баннер "Тихонов на- 
всегда" во время прошлогоднего чемпиона- 
та как раз из этой оперы. Ради интереса, 
попробуйте вернуть красно-белым Тишу, 
Филю и Диму Ананко. 
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т Mark Iuliano мр С НИ Throw In Takers 


Competitions 
т Mawo Ceimán Camoranesi AM RC 


Nations & E Alessancdho Del Piero Е 
см @ ғ:--: Nedved Ам 
Recent ЄТ љ Edga: Davids омс 
а ( Но David Trezeguet 


а Marco Di Vaio 


Antônio Степи 
Daniele СаЯаЮе® 
Salvatore Frosi 
Landry Bonnefoi 
Cio Репага 

Marco Brighi 
Raffaele Palladino 
Paolo Montero 
Antonio Conte 
Marcelo Danubio Zalsyeta 
Alessandro Birinde Ш 


Alessio Tacchinardi 


№ онаае Trap 

С Хопа! Малти 

№ Counter Attack 

№ Mên Behind The Ball 


РГ: 


№ Comers, Left 

№ Corners, Right 
8 Frec Kicks, Left 
№ нее Kicks, Right 
№ Тому ту [о 


| Throw ins, Right 


| (Cancer ( Undo tast (Confirm – 


Если сформировать состав из запасных игроков, по именам команда все равно будет 


смотреться внушительно 


Прорехи для потехи 

Коль речь зашла о соотечественни- 
ках, то, как ни странно, самое время по- 
говорить о встречающихся багах. 

В Championship Manager 4 их пруд 
пруди, причем многие из них касаются 
нашего футбольного первенства. 

Начнем с того, что разработчики ни 
с того ни с сего ввели в РФПЛ лимит на 
легионеров не только из дальнего, 
но и из так называемого ближнего зару- 
бежья. Хотя в России подобный запрет 
на ввоз "черного дерева" собираются 
установить лишь с 2005 года, причем 
страны СНГ под него подпадать не бу- 
дут. Разработчики обещают разрешить 
эту проблему в ближайших патчах, хо- 
тя уже сейчас на просторах "рунета" 
можно обнаружить самодельные за- 
платки, искореняющие столь обидный 
для нас игровой недуг. 

Впрочем, это не единственный про- 
кол касательно Премьер-Лиги. Оказы- 
вается, успевший сыграть несколько 
матчей за сборную России Александр 
Ширко стал иностранцем. У меня нахо- 
дится лишь две версии, способные объ- 
яснить причину этой грубой ошибки. 
Первая - форменное разгильдяйство со- 
трудников Sports Interactive отвечаю- 
щих за чемпионаты Восточной Европы, 
вторая, более вероятная, - отсутствие 
на Западе хоть капли интереса к наше- 
му первенству, дающее право не обра- 
щать внимания на подобные "пустяки". 
Думаю, вы сами найдете тысячу и одну 
ошибку, вызывающие яростный гнев 
всех любителей российского футбола. 

Несмотря на неоднократные пере- 
носы даты релиза, баги (просьба не пу- 
тать с марокканским вратарем "Спар- 
така", хотя он тоже жук еще тот) на- 
блюдаются и в ведущих европейских 
состязаниях. Так, во время создания 
движка были допущены неточности 
с рядом констант, которые в итоге пре- 
неприятнейшим образом периодически 
всплывают во время игры. Так, черес- 





чур велик процент голов, забитых голо- 
вой после розыгрыша стандартных по- 
ложений. В лигах, стартующих не 

с 2002-го, ас 2003-го года не запуска- 
ются чемпионаты дублеров и молодеж- 
ных команд. Вдобавок к этому не забы- 
вайте о читерских схемах, о которых 
упоминалось ранее. 


Стоило ли спешить? 

Какой можно подвести итог? Даже 
трудно сказать однозначно. С одной 
стороны по сравнению с построенной на 
третьей части сериала Championship 
Manager: Season 01/02 разработчикам 
удалось мастерски воплотить очень 
и очень многое. Причем это касается не 
только обновленного интерфейса, све- 
жей статистики и трансляций матчей 
в 2D (эта фича оказалась не столь зна- 
чительной, как нам обещали: просто 
взамен текстовой трансляции кружоч- 
ки-футболисты реалистично бегают по 
полю и ничего более; за подробностями 
обращайтесь к превью, опубликованно- 
му в мартовском номере за сей год), 
но и кучи других приятных глазу мело- 
чей. С другой - мы слишком долго жда- 
ли эту игру, чтобы в итоге получить та- 
кое огромное количество обидных (0с0- 
бенно для поклонников российского 
первенства) прорех, которые оконча- 
тельно искореняться только после уста- 
новки вереницы патчей. Пиррова побе- 
да? Едва ли. Мне эта ситуация больше 
всего напоминает победоносное возвра- 
щение в порт флагмана эскадры после 
изнурительного военного похода. В ходе 
жестоких морских сражений ему доста- 
лось по первое число: пробоинам (в на- 
шем случае вместо них выступают по- 
воды для снижения баллов) нет счета, 
но ни одна из них не оказалась смер- 
тельно опасной (высокая итоговая оцен- 
ка). Не беда, ибо через некоторое время 
на судоверфях корабль подлатают так, 
что он будет выглядеть как новенький. 
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Ценность для жанра EE EEE EE 


Через наши руки в свое время прошло 
достаточное количество мотосимуля- 
торов самых разнообразных направлен- 
ностей. Спидвей же сегодня придется, 
разбирать впервые. Отличилисъ люди, 
ответственные за готовящиеся Храпа 
Rally и Chrome, а также за уже вышед- 
ший Pet Racer. Команда разработчиков 
наверняка вам хорошо известна — это 
Techland. Что ж, поздравляем с дебю- 
том на поприще симуляторов и смот- 


рим новый проект. 


К созданию первого в жанре симуля- 
тора спидвея разработчики подошли вро- 
де как ответственно. Игрушка рада пред- 
ложить нам буквально все, что требуется 
от симулятора, претендующего на звание 
“настоящего”. Тут вам и реальные гон- 
щики, самые настоящие трассы и мото- 
циклы. Даже рекламные вывески и пла- 
каты понатыканы в нужных местах. Од- 
нако часто оказывается, что этого все же 
недостаточно для получения статуса про- 
екта, которому обеспечен всенародный 
респект. А посему давайте копать глуб- 
же. 


Мировой уровень 

В пресс-релизе по поводу выхода но- 
вого мотосимулятора жизнерадостно со- 
общается немногочисленным журналис- 
там о том, что, дескать, спидвей – это по- 
пулярный и с каждым днем набирающий 
обороты динамичный вид мотоспорта. 
Не знаю, как разработчикам, но мне эта 
мотоциклетная забава всегда представ- 
лялась развлечением для масс, волею су- 
деб лишенных более популярных видов 
спорта. В силу тех или иных обстоя- 
тельств. Воображение рисовало запол- 
ненный стадион какого-нибудь далекого 
от цивилизации города М, заполярный 
круг, шапки-ушанки, водка из горла 
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Ну, ну тут Колин МакРей однозначно 
отдыхает! 
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Симулятор спидвея 

Big City Games 
http://www.bigcitygames.com 

Techland 

http://techland.pl/enlndex.php 

Репнит-П 433, 64 Mb RAM, ЗО 
Репіїот-!!! 700, 128 Mb RAM, 3D (32 Mb) 


http://techland.pl/enProd.php?PID=PR0] 4 
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Время освоения: около 30 минут 
ОЖНОСТЬ: средняя 
Знание английского: не обязательно 





и большой самодельный транспарант. 
Никому не известный этап подпольного 
мирового первенства, о котором покажут 
пятнадцатисекундный ролик в вечерних 
новостях. 

Ну как-то не получалось узнать 
о спидвее больше. Да и, честно говоря, 
не хотелось. Знаете ли, с предубеждени- 
ем я отношусь к вариациям на тему “гон- 
ки по овальным трассам”. А если предла- 
гают гремучую смесь “овал-занос-мото- 
цикл”, то и подавно! 

Однако выход такой игры свидетель- 
ствует об обратном – поклонники спид- 
вея все же реально существуют! Скажу 
даже больше - я видел пиратские версии 
этого произведения! Значит, таких ума- 
лишенных и вовсе тысячи. Кстати, может 
один из них пришлет мне письмо, где по- 
дробно объяснит, а в чем, собственно, 
прелесть такого рода гонок. Ну, и все та- 
кое. В общем, уважаемые господа (дамы 
такое не читают, я знаю, это наше сугубо 
мужское, спидвей, спидбол и плавки 
“спидо”, загорая на Ибице), пришлось за- 
сесть за овальное развлекалово. Чтобы 
самому понять, а за что... 


За что 

Хорошее оформление интерфейса 
понравилось, но как ни старалось, 
не смогло скрыть от взора дотошного ре- 
цензента нищеты игровых возможностей. 
Все тут бедно и скупо как в жизни, как 
в спидвее. Есть чемпионат, разовая гонка 
и тренировка. По глупости, диктуемой 
врожденной самоуверенностью, я поста- 
вил уровень сложности повыше и сразу 
пошел в крестовый поход за короной 
лучшего спидвеиста (спидвейщика?) пла- 
неты. А чего мелочиться, делов-то! 

Впрочем, реальность жизни сразу 
дала о себе знать. Буквально в первом же 
заезде. Несмотря на однообразный внеш- 
ний вид стадионов и кажущуюся просто- 
ту действий, нюансов в таком занятии 
как спидвей – хоть отбавляй. Основное, 
чему пришлось учиться – эффективное 
скольжение. Несмотря на то, что любой 
грамотный товарищ скажет вам, что 
скольжение - это уже не эффективно, 
весь спидвей построен именно на борьбе 
скользящих в затяжных заносах гонщи- 
ков. Кто быстрее проскользит четыре 
круга - тот крут. 


ЭМОГАПОМ SPORT 
REVIEW 
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OT чего зависит скорость скольже- 
ния? Тут много важных факторов. Слу- 
шайте внимательно и запоминайте. Нуж- 
ная скорость при входе в поворот даст 
вам возможность занять идеальную тра- 
екторию. После этого гонщик ложится на 
бок и начинает буксовать задним коле- 
сом. Управление мотоциклом в спидвее 
осуществляется не только рулем, 
но и задним колесом тоже - вот в чем вся 
штука. Поэтому придется очень точно до- 
зировать газ и угол поворота переднего 
колеса, да и не допускать лишней про- 
буксовки. И все это необходимо повто- 
рить несколько десятков раз при смене 
декораций, коими являются стадионы. Ну 
как, вам интересно? Вы желаете более 
детальных разъяснений? 


По ком колокольчик-то звонит? 

Я не имею ничего против команды 
Techland. Да и симулятор спидвея у них 
получился добротный. Красивые стадио- 
ны, вполне пристойные модели гонщика 
и мотоцикла, проработанные и реалис- 
тичные движения. Адекватная физика. 
Лицензии, опять же. Только вот игра не 
развлекает совершенно. Интерес к ней 
возникает в тот момент, когда вы научи- 
лись ловить траекторию и стали на рав- 
ных бороться с оппонентами. Возникает, 
и буквально через несколько минут испа- 
ряется. Такой вот парадокс. Нет ни моти- 
вации, ни простого человеческого жела- 
ния играть дальше. 

Все-таки, странная это тема — спид- 
вей. Но поклонники у нее есть. И для них 
эта игра. Остальные же могут ограни- 
читься чтением этого материала. Много 


не потеряют. H 


Пилоты напряженно смотрят HOM в лицо. 
На самом деле – просто ждут старта 


НМ Speedway Grand Prix 
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Lock Оп: Modern Ат Combat 


Дмитрий “Махмуд” Просъко 
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Modern Air Combat 


Lock On 


Жанр 





| Издатељ Ubi Soft,” 1C” 
| Ài http://www.ubi.com, http://games. | с.ги 
Разработчик Eagle Dynamics 


Дата выхода 
Сайт игры 


T 
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Основное отличие Lock Оп: Modern 
Air Combat от всех вышедших авиаси- 
муляторов — энциклопедичность. В uz- 
ре задействовано огромное количество 
самолетов, среди которых столь NONY- 
лярные МиГ-29 (три модификации), 
Су-25, Су-27, Су-33, Е-15 и А-10А. Всего 
за и против вас будут воевать около 
пятидесяти типов ЛА, больше десятка 
вертолетов и неподдающееся подсчету 
количество наземной и морской техни- 
ки. Детализация моделей на высоком 
уровне, а физическая модељ со времен 
“Фланкера” только усложниласъ. 


Картинка стала лучше 

В графике применена шейдерная 
технология. Шейдеры применяются там, 
где необходимо представить неплоские 
динамические поверхности - облака, 
дым, вода. При создании текстур земли 
использовались данные аэрофотосъемок, 
результат смотрится потрясающе реали- 
стично. Статичные объекты - разного 
рода здания и промзоны выполнены не- 
плохо, да и расположены строения на 
тех местах, где они стоят в реальной 
жизни. 

Отдельное внимание хочется уде- 
лить воде. Впечатлений от нее я получил 
на пару лет вперед. Слегка волнистая по- 
верхность лазурного цвета, колеблющая- 
ся под ветерком и правильно отражаю- 


А вы думали, для чего в этой игре танки? Конечно, 
для захвата аэродромов 


Не надо нам морских баталий, мы будем просто 
молча любоваться 
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Видео, скриншоты 


щая свет - вот такой и должна быть во- 
да. Просто не верится, что это всего лишь 
проявление программного кода. 

Еще одна “конфетка для глаз” - вид 
сзади на самолет с работающим двигате- 
лем: хорошо заметно тепловые колеба- 
ния воздуха. Сопла и хвостовое оперение 
немного расплываются, как это происхо- 
дит на самом деле. Не обошлось без не- 
большой недоделки. Когда самолет стоит 
на земле, то все выглядит впечатляюще, 
но такой же вид при скорости 700-800 
км/ч уже не вызывает положительных 
эмоций, так как на больших скоростях 
подобный эффект не должен быть заме- 
тен. Со слов разработчиков, данный ню- 
анс еще дорабатывается, так что к рели- 
зу все будет соответствовать реалиям. 

Несмотря на то, что на официальных 
скриншотах заметны очень симпатичные 
деревья, при просмотре “живой” версии 
игры нам увидеть их не удалось. Что ж, 
ждем финальную версию. 


Тормозить стало сильнее 

Несколько обескураживают систем- 
ные требования. В идеале для игры по- 
требуется самый свежий процессор с по- 
следней видеокартой и впечетляющим 
объемом памяти. Частоту процессора 
удалось выяснить — с улыбкой на лице 
разработчики сказали что-то о Р4-2000. 
О видеокарте узнать было проще - 128 
Мб на борту вполне устроят игру. Ну 
и где-то в районе 512 Мб ВАМ не поме- 
шают. Выводы будем делать совместно? 
Я помогу немного. При выполнении тес- 


тового полета на Су-27 по субъективным 
ощущениям частота кадров была в райо- 
не пятнадцати (позже выяснилось, что 
столъ низкий framerate - ошибка в zene- 
раторе сцены, допущенная буквально 
накануне – прим. ред.). Если учесть, что 
конфигурация демонстрационного ком- 
пьютера была по сегодняшним меркам 
очень даже приличной... Вообще же, раз- 
работчики при составлении системных 
требований ориентируются не на теку- 
щие модели компьютеров, а на те, что 
появятся через несколько месяцев после 
релиза. В симуляторах это обыденное 
дело, так что не будем очень уж сильно 
огорчаться по этому поводу. 


Земля стала шире 

Театр военных действий располага- 
ется все на том же Крымском полуостро- 
ве, только теперь он значительно увели- 
чен на юго-восток вдоль северного побе- 


Подвески пусты, в боках на донышке. Обычный боевой вылет 
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Lock Оп: Modern Ат Combat SIMULATION" SPORT 


PREVIEW 


режья Черного моря вплоть до Турции. 
Tak что те пилоты, которым со времен 
“Фланкера” стало тесно в Крыму, смогут 
расширить географию полетов. Площадь 
района боевых действий увеличена до 
почти 200 тыс. квадратных километров, 
каждый из которых является не просто 
квадратом затекстуренной равнинной 
поверхности, а содержит практически 
точную копию того, что там на самом де- 
ле расположено. Огромное количество 
рек, дорог, мостов, линий электропере- 
дач и прочих объектов, наличие которых 
так оживляет пейзаж. В районе Кавказа 
это еще и горы, карта высот которых 
совпадает с настоящей. 


Геймплей стал немного другим 

Игра начинается с обращения 
к встроенному генератору миссий. Это 
все та же старая добрая утилита времен 
“Фланкера”, только с переработанным 
антуражем и увеличенным количеством 
доступных опций. Управление генерато- 
ром несложно и может быть освоено 
в течение нескольких минут. Выбираем 
район боевых действий, подбираем уча- 
стников битвы из пятнадцати стран, раз- 
мещаем технику, задаем поведение при 
помощи набора несложных команд – 

и вперед, в бой. Не забыв подвесить ору- 
жие, разумеется. 

Вооружить самолет можно из He- 
скольких стандартных наборов, которые 
редактор предлагает после выбора типа 
миссии. Кроме того, вы в праве создать 
и свой набор вооружения. Естественно, 
при этом необходимо учитывать вес и ба- 
лансировку машины. 

Если при моделировании динамики 
полета и окружающего ландшафта раз- 
работчики не скупились на новшества, 
то в управлении самолетными системами 
заметного прогресса не обнаружено. Ни- 
кто и не хотел концентрировать внима- 
ние именно на управлении, поскольку 
эта работа сама по себе адская, да и ру- 
ководство по эксплуатации в таком слу- 
чае пришлось бы довести до нескольких 
сотен страниц, что заставило бы игрока 
на неопределенное время воздержаться 


от полетов. Хотя многие готовы с этим 
поспорить. Судя по результатам опроса 
на сайте игры, примерно 65 процентов из 
более чем 10 тысяч опрошенных счита- 
ют, что на первое место в ГОМАС нужно 
поставить моделирование систем, и лишь 
оставшиеся 35 процентов думают, что 
главное – сам бой. 

Разработчики сделали акцент на 
геймплее как таковом – планировании 
миссий, тактике воздушного боя, и удоб- 
стве управления всем перечисленным. 
Если при планировании вы сделали все 
как надо, то половину сражения уже вы- 
играли. Нуа за вторую половину, в лю- 
бом случае, придется воевать в воздухе. 
Само течение боя – главное в этой игре. 

Если схватка завяжется напряжен- 
ной, а врагов против вас будет выставле- 
но много, то, как бы вам не хотелось, 

а придется брать на службу местный ис- 
кусственный интеллект. Особо волно- 
ваться по этому поводу не стоит. АТ де- 
лает свою работу в лучшем виде. Для ве- 
домых, как обычно, определен набор 
стандартных команд, при помощи кото- 
рых вы можете ими управлять. Также 

в поведение А] заложены некие приори- 
теты, которые компьютерные пилоты 
должны соблюдать. К примеру, если 
взять нормальную схему бомбардировки 
цели, то сначала мы должны добиться 
подавляющего превосходства в воздухе, 
то есть уничтожить все воздушные объ- 
екты, которые могут быть опасны для 
наших самолетов. После этого идет по- 
давление ПВО противника, и только за- 
тем приходит время сбрасывать бомбы. 
Для ботов задачи расставлены именно 

в том порядке, в каком это должно быть 
в реальности. Они не сунутся бомбить 
завод, пока не будут уничтожены все са- 
молеты противника с близлежащего аэ- 
родрома и все ПВО в округе. Наверное, 
это правильно, хотя в пылу сражения 
иногда приходится менять приоритеты. 

Кстати, о ПВО. В ГОМАС очень хо- 
рошо реализованы современные разра- 
ботки в этой сфере. К примеру, отлично 
зарекомендовавший себя ракетный ком- 
плекс С-300. Как и положено, он состоит 


Если бы атака была успешной, один из нас уже купался бы в этих гостеприимных волнах 
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Доставка ракет с кораблей на ближайшие базы 
осуществляется максимально быстро 


из нескольких систем, которые взаимо- 
действуют между собой. И если уничто- 
жить одну из составляющих, то ком- 
плекс лишится части своих функций, что 
может помешать ему полноценно функ- 
ционировать, поэтому совсем не обяза- 
тельно сравнивать с землей всю установ- 


ку. 


В общем, все по-другому 

Сложно предсказать, насколько игра 
будет успешной. Об этом можно будет 
рассуждать только после ее выхода. Но, 
судя по тому, что видели мы, проект уже 
сейчас выглядит весьма впечатляюще. 
На доводку осталось еще несколько ме- 
сяцев, и можно не сомневаться, что раз- 
работчики потратят их с пользой. И вот 


тогда... 
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На месте того, который ниже и сзади, можете 
появиться и вы. Игра дает такую возможность 
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_ O строительстве авиасимуляторов в Poccuu, "Фланкере", “Локане” и совершенно 


новом проекте рассказывает основатель Eagle Dynamics - Игодь Гин 


Линейка авиасимуляторов “ Флан- 
кер” известна во всем мире. И, хотя все 
знают, что “Фланкер” разрабатывает- 
ся компанией Eagle Dynamics, далеко не 
все догадываются, что эта компания, 
находится в Москве. Кажется, девелоте- 
ров такого класса Запад сманил у нас 
еще в 90-х, но несколько остановок на 
метро - и мы в гостях у разработчиков 
одного из самых знаменитых симуля- 
торов. Просторный офис компании рас- 
положен на четвертом этаже здания, 
одного из московских институтов. 
Встречает нас Игоръ Тишин, основа- 
тель и руководитель компании Eagle 
Dynamics. 


Навигатор Игрового Мира: Для na- 
чала расскажите немного о вас и Eagle 
Dynamics. 

Игоръ Тишин: Была такая komna- 
ния – ТпјегАмја, может быть, вы помните, 
летали такие замечательные красивые 


њи | Cya ~ © иь А С ~ ay айы 
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ле 


воздушные шары в Москве. Она же зани- 
малась и легкомоторной авиацией. Мы 
были вычислительным центром этой ком- 
пании, ведали проектированием, обра- 
боткой результатов летных испытаний, 

и прочим. На фоне этой деятельности 
возникла идея создать авиасимулятор. 
Примерно в это же время мы познакоми- 
лись с командой разработчиков из ЦАГИ. 
В результате совместных усилий появил- 
ся первый “Фланкер”. Это был 1995 год. 
Как раз тогда мы закончили работать на 
нашу “родительскую” компанию и осно- 
вали свою – Eagle Dynamics. 

НИМ: Каков был первоначальный 
состав команды? 

ИТ: Первый “Фланкер” разрабаты- 
вали пять человек. К 1996 году состав 
увеличился вдвое, но в скором времени 
все разработчики уехали на работу 
в США. Сразу после выхода игры их пе- 
реманила Microsoft. И мне одному npn- 
шлось создавать все заново. Было тяже- 
ло, морально тяжело, но пережили... Их 
проект так и не вышел, в Microsoft они 
два года занимались аналогичным симу- 
лятором под названием “Битва”, а нам 
все-таки удалось выпустить игру, несмо- 
тря на все сложности. И сейчас у нас ра- 
ботают около 30 человек. 

НИМ: Впечатляет. Насколько нам 
известно, у “Фланкера” было несколько 
издателей... 

ИТ: На самом деле все гораздо проще. 
Хотя юридически издатели были раз- 
ные - SSI, Mindscape, UbiSoft, фактичес- 
ки это одни и те же люди, одна и та же 
компания, которая в свое время перепро- 
давалась и меняла названия. Но люди 
в команде остались те же, и наш проект 
просто “кочевал” вместе с ними. 

Что касается издателей в России, 
то “1С” замечательно со всем справляет- 
ся. У них есть свой симулятор “Ил-2”, 

и эта компания все больше и больше на- 
чинает понимать в этой сфере; очень хо- 
рошо, что они смотрят на нас, не как на 
конкурентов, а как на партнеров, кото- 
рые помогают формировать рынок. 


Комитет по встрече практически в полном составе 
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НИМ: Для создания самолета нужно 
огромное количество материалов, начи- 
ная с его чертежей, и заканчивая руко- 
водствами по применению. Кое-что из 
этого имеет грифы секретности. Откуда 
вы берете такую информацию? 

ИТ: За основу берутся документы та- 
кого типа (Игоръ достает увесистый 
талмуд в 500 страниц). Это по А-10. 
Один из томов. Как правило, самолет де- 
лается на основании двух документов. 
Один – общий мануал по работе систем 
и аэродинамическим характеристикам. 
И второй документ – применение ору- 
жия. На Западе дела с этим обстоят до- 
статочно просто, большинство руко- 
водств там можно увидеть чуть ли не 
в открытой продаже, поскольку это поз- 
воляет изготовителям самолетов рекла- 
мировать их продукт. Кроме того, у за- 
падного издателя есть обширные контак- 
ты, которые позволяют получать то, что 
нам нужно. 

У нас есть договоренность с амери- 
канцами, которые дают нам все данные 
по своим самолетам и, к сожалению, нет 
ни одной договоренности ни с одним офи- 
циальным лицом в России. Конечно же, 
мы пытались наладить контакты, но ни- 
чего кроме отказа не получили. Инфор- 
мацию о российских самолетах нам при- 
сылают с Запада, также мы изучаем от- 
крытые источники и проводим личные 
консультации с пилотами. 

НИМ: Об открытых источниках; мо- 
жете добавить что-то к списку нововве- 
дений, который выложен на официаль- 
ном сайте игры? 

ИТ: Графический движок не являет- 
ся развитием движка “Фланкера”, а со- 
здан практически с чистого листа. Это 
позволило радикально улучшить качест- 
во изображения и добавить в игру мно- 
жество дополнительных визуальных эле- 
ментов. Активно применяются шейдеры, 
что позволяет добиться впечатляющих 
эффектов (если хотите узнать, каких, 
просто взгляните на облака из игры – 
прим. ред.). Что касается динамической 
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Количество обнаруженных и сбитых врагов прямо пропорционально количеству 


вылетов этого тяжеловеса 


модели, то мы не стали изобретать вело- 
сипед, а доработали существующую и, 
на наш взгляд, она сильно приблизилась 
к реальности: мы использовали данные 
продувок самолетов, а не просто субъек- 
тивные ощущения тест-пилотов. 
Следующим нововведением является 
возможность синхронизировать работу 
нескольких компьютеров и выводить изо- 
бражение на разные мониторы, чтобы 
дать пилоту возможность оглядеться по 
сторонам, не прибегая к клавишам уп- 
равления видами или хатке джойстика. 
Если говорить о мультиплеере, 
то есть одно нововведение, которым мы 
очень гордимся. Вы знаете, что в много- 
пользовательской игре пакеты, передава- 
емые с компьютера на компьютер, содер- 
жат информацию о координатах игрока, 
а также некоторые необходимые параме- 
тры. Мы придумали технологию, которую 
назвали “синхронной игрой”. По этой 
технологии с компьютера на компьютер 
передаются воздействия органов управ- 
ления. Как вы знаете, в авиасимуляторах 





достаточно часто возникают такие ситуа- 
ции, когда требуется синхронность дей- 
ствий, и ошибка в несколько метров мо- 
жет привести к фатальным последстви- 
ям, например при дозаправке в воздухе 
или посадке на авианосец. Так вот, наша 
технология это обеспечивает. Единствен- 
ное требование — быстрая локальная сеть 
или скоростное интернет-соединение. Ра- 
зумеется, не забыты и традиционные 
способы подключения к игровой сессии. 

Еще одна функция, на которой хочет- 
ся заострить внимание - запись треков. 
В ГОМАС реализован механизм, кото- 
рый записывает реплеи в формате АУТ, 
частота кадров при воспроизведении не 
зависит от частоты кадров в игре. Пусть 
даже ваш компьютер выдает 10 кадров 
в секунду, конвертер все равно запишет 
ролик с приемлемой для глаз частотой. 

И в видео все будет гладко и ровно. 

НИМ: Большинство таких функций 
еще не было реализовано ни в одном 60- 
евом авиасиме. Нашим читателям на- 
верняка интересно, где, кроме англо- 


аких самолетов в Крыму быть не должно. Это мираж... 
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язычного сайта, можно будет почитать 
06 этой игре? 

ИТ: В будущем мы планируем от- 
крыть сайт для русскоязычных игроков, 
форум же уже работает. 

НИМ: Вернемся к самой игре. У вас 
не было соблазна пойти по пути, к при- 
меру, Тапе’5, и создать по симулятору на 
каждый тип самолета? Скажем, один - 
“Су-33”, потом - “Е-16” и так далее? 

И все были бы самостоятельными игра- 
ми. 

ИТ: Мы собираемся этим заниматься. 
Но выпускать игры планируем как адд- 
оны к Lock Оп. Это будут одновременно 
и дополнения, и в то же время самостоя- 
тельные игры. Выходит адд-он, к приме- 
ру, Е-14. Вы можете установить програм- 
му как самостоятельную игру и летать 
только на Е-14 (остальные самолеты бу- 
дут в ведении АП), если же у вас есть 
Lock Оп, тогда у вас будет возможность 
прибавить Е-14 к уже существующему 
списку машин. Но при любом варианте 
вы сможете нормально подключаться 
к сетевым играм, просто в первом случае 
будете летать только на том типе самоле- 
та, который установлен. 

НИМ: Будет ли дана игрокам воз- 
можность добавлять в игру самолеты 
собственной разработки? В некоторых 
симуляторах это разрешено. 
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ИТ: Нет, такого мы не планируем. Co- 
здание как визуальной, так и динамичес- 
кой модели современного самолета, тре- 
бует обширных познаний во всех облас- 
тях, имеющих отношение к самолетост- 
роению и эксплуатации летательных ап- 
паратов. Я знаю, что некоторые разра- 
ботчики предоставляют такую возмож- 
ность игрокам. Кое-кто отдает процесс 
создания самолетов полностью им на от- 
куп, кто-то берет это под свой контроль, 
обеспечивая приемлемое качество, но мы 
пока не готовы это сделать. 

НИМ: Eagle Dynamics зарекомендо- 
вала себя как компания, разрабатываю- 
щая профессиональные симуляторы со- 
временных боевых ЛА. Неужели у вас 
никогда не было желания отойти от это- 
го образа и создать что-то, например, 

в духе Red Baron? 

ИТ: Мы собираемся делать подобный 
проект. Могу с вами поделиться. Пред- 
ставьте себе начало двадцатого века, бум 
промышленных технологий и конструк- 
торской мысли, и, как следствие, рост 
производства разных высокотехнологич- 
ных по тем временам продуктов. Все мы 
знаем нашу историю, как двигалось про- 
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изводство B те времена. А теперђ пред- 
ставьте себе, что бы было, если бы... 
Представили? Вот примерно в таком 
ключе и будет развиваться игра. Это не- 
кая параллельная, фантастическая ветвь 
нашей истории, в которой все обстоит по- 
другому. Архаичная техника. Летатель- 
ные аппараты бесконечно модифициру- 
ются, причем весьма основательно. 

НИМ: По типу Crimson Skies? 

ИТ: Да. Вы знаете, что на самом деле 
Crimson Skies - идейное продолжение Air 
Power? Похоже, игру делала та же 
команда, а потом ее купила Microsoft. Air 
Power вышла тогда, когда мы заканчива- 
ли делать Flanker. В том же самом nome- 
щении, в городе Брайтоне, один и тот же 
продюсер выпускал Flanker и Air Power. 
С тех пор я слежу за деятельностью этой 
команды, и Crimson Skies – одна из моих 
любимых аркадных игрушек. 

Вот про все это и будет наша новая 
игра. Вам приходилось самому летать, 
скажем, на “Цесне”? 

НИМ: Да, приходилось. 

ИТ: У таких самолетов есть характер 
как у человека. Эти характеры гораздо 
меньше проявляются в современных ре- 
активных самолетах. Везде гидроусили- 
тели, компьютеры... Наша же физическая 
модель настолько совершенна, что может 
моделировать все что угодно. Мы модели- 
руем самолеты, вертолеты, вы увидите 


А этого красавца вы теоретически можете и не увидеть в игре. Слишком низко летает 


как мы смоделировали “Мустанг” (порш- 
невой самолет времен Второй мировой — 
прим. ред.) и мы гарантируем, что смо- 
жем отразить разницу характеров этих 
архаичных самолетиков. Удлинить крыло 
или сменить хвостовое оперение для иг- 
рока не будет проблемой. И в зависимос- 
ти от того, что он изменил, будет менять- 
ся поведение самолета. 

Сама же игра будет представлять со- 
бой нелинейный ряд миссий, которые ва- 
шему персонажу нужно пройти, посте- 
пенно наращивая летные и коммерческие 
качества. 

Мне очень нравится идея архаичного 
мира начала промышленной революции. 
В таких сюжетах механизмы имеют ха- 
рактер. В техногенном мире характер ут- 
рачивается, появляются другие интере- 
сы, но... 

(Игоръ рассказал еще много интерес- 
ного про новую игру, но попросил пока не 
раскрывать тайн — проект находится 
в самом начале разработки и вполне за- 
кономерно, что девелоперы не хотят 
открывать все карты. Но мы уже ждем 
эту игру. Как ее можно не ждать, если 
там будут воздушные пираты u абор- 
даж самолетов!..) 

НИМ: Вы займетесь этой игрой по- 
сле выхода “Локона”? 

ИТ: Нет, у нас есть силы заняться 
этим проектом уже сейчас. 

НИМ: Что ж, желаем вам удачи во 
всех ваших проектах - текущих и буду- 
щих! 

ИТ: Спасибо за пожелания. Надеем- 
ся, что читатели вашего журнала оценят 
нашу работу по достоинству! 


Над Крымом летали: 
Дмитрий “Махмуд” Просъко 
Константин Подстрешный 
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к. С МАРТА! 


Самая ожидаемая в мире часть военного 

сериала «Отряд Дельта». На этот раз · 
БОЛЬШЕ, ЧЕМ ПРОСТО ИГРЫ. действие разворачивается в Сомали. 

Игра основана на реальных событиях. 


© зломаћл NOVALOGIC? 


awam FORCE’ OREPAUNA 
ЧЕРНЫЙ ЯРТРЕБ 
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Фирма «1C»: 123056 Москва, а/я 64. Отдел продаж: ул. Селезневская, 21. Ten.: (095) 737-9257 Факс: (095) 281-4407. Линия консультаций: (095) 288-9901, һоїіпе@1с.ги, дате5. 1с.ги, 1с@1с.ги 
NovaLogic, NovaWorld, Delta Force, Delta Force Black Hawk Down, «Отряд «Дельта», «Отряд «Дельта»: операция «Черный Ястреб» и соответствующие графические изображения 
на территории РФ являются зарегистрированными товарными знаками NovaLogic, Inc. Все права защищены. 
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Изнурявшее в течение нескольких 
последних недель органы восприятия 
всех прогрессивных сынов и дочерей 
Евиного греха антинаучно-популярное 
ток-шок-и-трепет-шоу "Саддамово ябло- 
ко", похоже, окончательно отпылало 
пламенными речами и чучелами Буша. 
Народ постепенно заново учится напря- 
гать мозговые извилины вместо голосо- 
вых связок. А в душе вашего покорного 
слуги на почве всеобщего просветления в 
очередной раз созрело желание поде- 
литься сокровенным. 

По случаю и повод представился. 
Ѕрасе-Тгааіпе-Асііоп-КРС - согласи- 
тесь, любопытное словосочетание. Iep- 
вое-второе еще со времен Master of Orion 
является желанным блюдом на столах 
поклонников самых различных жанров 
компьютерных игр, третье-четвертое 
уже давно стало скорее диагнозом (мани- 
акальный постдиабольный психоз - как 
вам названье?), нежели чем-то менее Ce- 
рьезным. А вместе - Space Empires: 
Starfury. Сплав кулинарии и медицины B 
одной коробке. Впрочем, из школьного 
курса химии известно, что сплавы час- 
тенько получаются не в пап и не в мам. 
Посему с обзором рецептуры и выписок 
из карты больного придется подождать 
до момента окончательного появления 
"Космических Империй" на свет божий. 
А пока лучше заняться строительством 


догадок и изучением истории. 
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Space Empires: Starfury 


Shrapnel Games 
http://www.shrapnelgames.com 
Malfador Machinations 
http://www.malfador.com 

Лето 2003 rona 


http://www.malfador.com/starfury/starfury.html 


Скриншотњ 





История болезни 

Когда-то давным-давно, во времена 
столь далекие, что люди тогда всерьез 
полагали будто бы "пень" - это бывшее 
дерево, жил в Калифорнии человек. Зва- 
ли его Аарон Холл (Aaron Hall), и более 
всего на свете любил он в свободные от 
несвободного времени часы заниматься 
хобби. Хобби платило ему взаимностью. 
Результатом их нежной привязанности 
стало рождение ребенка. Случилось это в 
1995 году, и дите назвали Space Empires 
П. Было оно красоты shareware'Hoñ, жан- 
ра реально стратегического, но здоровья 
отменного, и копыта, извиняюсь за выра- 
жение, не откинуло. В дальнейшем 
жизнь развивалась, времена модернели, 
про "пни" теперь знали даже тараканы, а 
у счастливой пары один за другим наро- 
дились еще три дитяти: ПІ, ТУ и IV Gold. 
Постепенно вокруг Аарона скапливались 
единомышленники, хобби это не мешало, 
- оно было большое, и его хватало на 
всех, - а вот рождению младенцев спо- 
собствовало. О tempora, о mores! 

Наступил век двадцать первый. Пар- 
нем он оказался веселым и жизнерадост- 
ным, и первыми на себе испытали его 
нрав знаменитые Twin Towers. Башни- 
близнецы, воспитанные в традициях века 
прошедшего, юмора не оценили. Спра- 
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рецепт или диагноз? 
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ведливости ради следует отметить, что 
шутка могла бы быть и более удачной. Но 
не об этом речь. 

Аарон и созданная им Malfador 
Machinations пертурбации нового века 
встретили озабочено. Хобби все настой- 
чивее стремилось придать их отношени- 
ям официальный статус, и игнорировать 
ее намерения далее становилось просто 
глупо. Да не очень-то и хотелось. Чему 
быть, того не вырубишь топором. В конце 
концов неизбежное случилось. В свидете- 
ли пригласили Shrapnel Games. И nmpak- 
тически сразу зачали ребенка, на этот 
раз законного. Отсюда мораль: сколь ве- 
ревочке не виться, все равно два сапога 
пара. 


ТСМ вас не забудет! 

Если сдать на металлолом победите- 
лей и побежденных в баталиях, что слу- 
чалось во всех космических стратегиях, 
изданных на данный момент, то метал- 
лургические заводы Земли могли бы ра- 
ботать на полученном вторсырье в тече- 
ние 78 324 977 лет без перерывов на обед 
и перекуры. Установленный факт. А что 
вы хотели, масштабы-с. 

Ролевым же играм с космосом не ве- 
зет катастрофически. Увидишь, бывало, 
себя во сне этаким спэйс-волком: косми- 
ческий ветер швыряет в защитный экран 
охапки ионов, мозолистые руки сжимают 
кнопку аварийного катапультирования, а 
по пятам - погоня! Это пираты кровожад- 
ного капитана Эф. КО. Кинга (Е. U. King) 
хотят лишить тебя последней принцессы! 
Проснешься - и... Как будто в дущу на- 
плевали. Обидно до слез! 

Вышедшие недавно "Космические 
Рейнджеры" ситуацию отчасти подпра- 
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Space Empires: Starfury 


вили. Но только отчасти. Разумеется, на 
безрыбье и рак на горе свистнет, но серд- 
цу-то не прикажешь! Ему хочется насто- 
ящего звездно-ролевого праздника. В 
этом смысле Space Empires: Starfury no- 
дает некоторые надежды. Если не Ha npa- 
здник, то хотя бы на вечеринку. Аргумен- 
тирую. 

Любое ролевое веселье предполагает 
наличие: 

а) героя (один или коллектив; мо- 
рально устойчив, политически грамотен, 
чемпион окрестностей по перетягиванию 
каната); 

6) его роли (статистика, факты био- 
графии, перспективы карьерного роста); 

в) цели (спасение мира, целиком или 
по частям, желательно не очень мелким); 

г) производственного процесса (терка, 
разводка, разборка); 

д) рабочего инструмента (для осуще- 
ствления предыдущего). 

И в SES нам все это обещают (неяс- 
ность лишь с перетягиванием каната, но 
сей момент из перечисленных наименее 
значим). 

По пункту а: капитан собственного 
космического корабля. Ситуацию пони- 
мает и оценивает трезво. Иногда позво- 
ляет. Но в меру. С друзьями - как полу- 
чится. С врагами - еще хуже. Резюме: хо- 
чется верить, что годен без ограничений, 
хотя белыми нитками по воде писано. 

По пункту 0: точно не установлена, 
возможные варианты - торговец, охот- 
ник за головами", пират. Обладает навы- 
ками пилотирования, ремонта, ведения 
боевых действий и торговли. Хорошо 
поддается обучению. Прекрасно усваива- 
ет любые уроки. Способен аккумулиро- 
вать и систематизировать полученный 
опыт, повышая таким образом уровень 
профессиональной подготовки. Резюме: 
не совсем понятно, умеет ли герой танце- 
вать рок-н-ролл и выращивать кактусы. 
И черт с ними. Главное, чтобы клей не 
нюхал. 

По пункту в: стандартная. Конкрети- 
зация: пираты озверели. По всей видимо- 
сти, неспроста. Надо с этим что-то де- 
лать. Местная специфика: разведанный 
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мир состоит из 92 звездных систем, сооб- 
щение между которыми осуществляется 
благодаря наличию точек искривления 
пространства и соответствующей тополо- 
гической метафизики. Местное населе- 
ние: шесть рас. Отношение к герою двоя- 
кое. С одной стороны, любят, с другой - 
нет. Более точная корреляция между 
сторонами и отношением пока не опреде- 
лена. Резюме: спасите наши души, мы 
гибнем от удушья... Простите, не хотел, 
но уж очень песня душевная. 

По пункту г: славные сыны и дочери 
человечества, TCN (Terran Confederation 
Navy) на вас рассчитывает! Повышайте 
уровень боевой и политической подготовки! 
Смелее сближайтесь с противником и не 
беспокойтесь по поводу возможных послед- 
ствий! А la guerre comme а la guerre! 

[необходимое пояснение] Возможные 
последствия интимных связей между 
представителями различных рас до кон- 
ца не изучены. [продолжение] 

Если ж вдруг случиться бою, друг, не 
бойся! Мы с тобою! 

[необходимое пояснение] Бой в игре 
предполагается в реальном времени. 
Каждое из орудий можно будет "привя- 
зать" к "горячей" клавише, затем навести 
на врага и нажать на гашетку. Аминь! 
[окончание] 

Наше дело правое! Враг будет раз- 
бит! Победа будет за нами! [это не плаги- 
ат, а цитата]. Резюме: ну-ну. 

По пункту д: будет все. В частности, 
двенадцать типов кораблей: дестроеры, 
крейсера, линкоры и прочая мелочь. Ко- 
рабли имеют различные вкус, цвет и за- 
пах, а также: максимальную скорость, 
скорость поворота, сектора и радиус по- 
ражения, ассортимент и количество ус- 
танавливаемого оборудования, грузо- 
подъемность, стоимость. Основные кора- 
бельные узлы: мостик, система жизне- 
обеспечения, грузовой отсек, генератор 
защитного поля, броня, силовая установ- 
ка. И горы оружия: торпеды, лучевое, 
пульсовое ес. Любое оборудование MO- 
жет быть модернизировано. Даже два ра- 
за. Резюме: все вроде 6 хорошо, но как же 
без подводных лодок!? 
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Плоская свобода 

Последний из мегапарсеков проплыл за 
иллюминатором моего воображения и ка- 
нул во тьме подсознания. Под их молчанье 
мне так здорово мечталось, but will these 
dreams come true? Никто мне не ответит. Да 
и плевать. Короче, там еще такая тема: все 
объекты в игре будут трехмерными. Кроме 
пространства. Оно будет плоским. Поэтому 
ползать нам утюгом по гладильной доске. И 
никакой тебе 30-свободы. Говорят, так Kpy- 
че. И уж точно проще. Let it be. а 

и 
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Time Guard 


Жанр 
Издатель 

Разработчик 
Дата выхода 





Adventure 
God Game Entertainment 

Zima Software 
|| половина 2003 rona 








Поутихшие со времен Day of Tentacle темпоральные вихри 
снова набирают силу. Недавно мы прыгали из прошлого B буду- 
щее вместе с бесиненом из Shadow of Destiny, в конце года нас 
ждет путешествие героев Гражданской войны во времена Ивана 
Грозного, а на лето по той же тематике заготовлена Time Guard 
- адвентюра в ненавязчивом 30 а-ля четвертый Monkey Island. 

В игре обещано охватить временной отрезок с 18 века до да- 
лекого будущего. В светлом будущем (поздравляю, товарищи!) 
нас ожидает ВСССР - Вновьобъединенный Союз Советских Со- 
циалистических республик. Главного героя нашей игры зовут 
Панкраком. Начинается Time Guard с замечательнейших мгно- 
вений его жизни: отдыха на Гавайях с любимой девушкой. Там 
то его и вычислит его знакомый - русский ученый Санкрусов, ко- 
торый расскажет Панкраку об изобретении машины времени. 
Сам же великий изобретатель скрывается от KTE в городе Ila- 
риже. Придется прервать отпуск и отправиться к Санкрусову. В 
ходе демонстрации возможностей машины Панкрака отправят в 
будущее на несколько минут, - только чтобы убедиться в гени- 
альном открытии. Но не все так просто. Зловещий агент КГБ по- 
вредил аппарат, и парень перемещается в прошлое, а именно в 
18 век - вершить Великую Французскую Революцию. Далее 
Панкраку придется отправиться в Египет, а по возвращении в 
"настоящее" выяснится, что деяния в Париже коренным образом 
поменяли ход истории. Игроку предстоит решить много разнооб- 
разных загадок, необходимых для восстановления привычного 
ему мира. 


Звучит весьма заманчиво, особенно если забыть о существо- 
вании трилогии "Назад в Будущее". 





Петька и Василий Иванович 4: 
День независимости 










Жанр Квест | 
Издатель Бука 
Разработчик Сатурн+ | 
Дата выхода Ноябрь 2003 года 


Господа, ждать осталось недолго! В 2050 году Российская 
Федерация станет величайшей сверхдержавой. Просто пото- 
му, что она останется единственной страной на Земле. Во 
времена своего правления Иван Грозный заключил договор с 
инопланетянами: взятие Казани в обмен на экспансию всей 
планеты. 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА мог 2003 


Любопытно, это машина времени или стиральная машина? 


Перед путешествием в прошлое просто необходимо про 
таможню 





Кто же спасет нас? Ответ прост, как и все гениальное: Петь- 
ка, Василий Иванович и их боевая подруга Анка. Единственный 
путь решения проблемы основан на попадании в прошлое, где 
нужно немного подправить берестяную грамоту, на которой и 
был заключен договор. Совершить сей подвиг наши герои смогут 
при помощи машины времени. 

В игре около 70 локаций, каждая из которых тщательно про- 
работана художниками из компании Сатурн+. Скриншоты пуга- 
ют архаичной графикой, но если вспомнить "Возвращение Аляс- 
ки", которая была на удивление удачным представителем рус- 
соквеста, то заранее ругать игру не хочется. Не обойдется без 
кустарного юмора, потертых шуток и штампов. Но в тоже время 
"Петька и ВИЧ" - это самобытная забавная серия квестов, и ру- 
гать ее за то, что она есть - "все равно, что пинать спаниеля". 
Стоит ли тратить время на "День независимости" - решать каж- 
дому, кто хоть раз играл в "Приключения Петьки и ВИЧа". 


Glimmer; Scars of the Past 


Жанр 
Издатель 

Разработчик 
Дата выхода 





Adventure 
Antelope Studios 
Cinemax 

|| половина 2003 rona 










Жанр Horror/Adventure в последнее время не часто Hac pa- 
довал. А жаль. Когда-то эта тема была весьма популярной у 
разработчиков. Главный герой нового представителя жанра - 
олененок Раш! Littledeer: ему предстоит защитить родную пла- 
нету от целой армии существ, учинивших на ней грабеж и 
сплошные разрушения. 
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По обещаниям разработчиков, 
атмосфера в игре будет зловещей, 





а путь Пола и его окружения к 
пробуждению от мрака и всячес- 
ких кошмаров - сложным и терни- 
стым. В Glimmer: Scars of the Past 
ожидается около 70 локаций, по 
которым судьба и щедрая рука 
разработчиков разбросала не- 
сколько десятков второстепенных 
персонажей. Девелоперы пока не 
показывают их публике, но обеща- 


ют самым тщательным образом Муз 


Например, известно, что каждого 


ПОДОЙТИ K проработке характеров. AS | а П а р ~ 
| WAN И < 3 Т а Ф А T. 
х А r 76. | YM 


героя озвучивает персональный 

актер. Это, конечно, не показате 

того, что игра будет конкурентом ~ 6 ag CED | 8! е. 

Syberia, но все равно приятно. ~ + У -Д тж F $ ~ ; 

Среди прочего обещают великое Мик: ~ ЧЕ ЊЕ ЦАРА С b О ВОСТЯ М И 
разнообразие игровых ситуаций, ма ~ ә. $ 

которые гарантированно не дадут у 

потерять интерес к игре по мере 

ее прохождения. 


игрового мира! 


The Arrangement 


Издатељ ; el Clark 
Разработчик _ | озледа уваат peoe 


"~ 


Дата выхода 


По всей вероятности, создатели 
этой игры решили задаться вопро- 
сом: "А есть ли Матрица?". Нет, не 
думайте, что действие The Arran- 
gement происходит в недрах гигант- 
ского компьютера. Но главный герой 
всерьез задумывается, болен ли он 
паранойей, и, если нет, то кто тогда 





за ним наблюдает? 
Перед запланированной поездкой 


пытаться не лишиться рассудка, вы- 


о Новости 
на озеро для проведения пикника по 
поводу пятилетней годовщины свадь- ~ П оиск 
бы таинственным образом исчезает о От крытки 
жена героя. % понеслось. Сначала зво- о Со фт 
нит некая, обладающая адским харак- 
тером тетя, и сообщает, что с женой о И гры 
все нормально, она ее просто немнож- О Гороскоп Ы 
ко похитила. Игроку предстоит (ясное о Ане кдоты 
дело) спасти свою ненаглядную и по- 

о Чаты 

O 


Форумы 


полняя все требования похитительни- 
цы. А сделать это оказывается ой как 
непросто, поскольку весь мир оборачи- анаа наанаа. 
вается против него (и нас!). У героя 
складывается впечатление, что он стал 
пешкой в игре неизвестного ему таин- 
СС ственного разума, которому наперед 
DE NES A ша известны все его действия, вплоть до 


21:2. А сае 


малейших подробностей. 
Разработчики обещают напустить 
загадочную, всепоглощающую атмо- 
сферу, чтобы игрок проникся пережи- 
ваниями полако персонажа, и предо- Ко мме рч ески у отдел: 
ставить широчайшую, хорошо проду- 
манную арену для наших действий. Не 
обойдется The Arrangement и без тел Јфа КС +7 (095) 790-42-41 
встроенных в сюжет миниигр. 
Замысел нельзя назвать ориги- 
нальным, остается дождаться рели- ѕаіеѕФрегѕоп ru 
за и протестировать его реализацию. 
В любом случае, злые воровки за- 


конных жен законных мужей долж- http://www.person Г 


ны быть наказаны! pi 
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PREVIEW 


ator 


= NENE 
У 
Е Жанр 
да Ni Издатель 
= 
Разработчик 


Дата выхода 
Сайт игры 


Смотри на диске о 


Кому только не посвящали ролевые 
оды разработчики компьютерных КРС. 
В общем-то, практически никому, за 
исключением сотрудников МЧС, штат- 
ных и тех, что по зову души. Спасти 
мир, не вставая с кресла, - голубая меч- 
та любого нормального человека. Ради ее 
осуществления можно и попыхтеть. 

Complex Games решила подойти к 
своему ролевому первенцу иным путем, 
дабы взглянуть на него с другой точки 
зрения, покуда тот еще не родился. Как 
следствие, из запасников человеческой 
мудрости был извлечен изрядно помятый 
от частого употребления и постоянных 
наездов принцип: каждый сам за себя, и 
только один бог - за всех. Чтобы оконча- 
тельно припереть возможных противни- 


Pungeon 


KOB к стене, главным героем сделали гла- 
диатора (фанатам Спартака 
просьба 
быть 
|| внима- 
4! | тельнее: 
„И первен- 
| P У ство 
| Древнего 













f 
у. Ps _ Рима no восста- 
нилм прамо по KO- 
к” ридору до пожарной 
лестницы, затем вниз и 
забудьте дорогу обрат- 
но), которого засунули 
на некий остров под 
землю в шахты пока 
_ всех не победит. 
Собственно, про 
сюжет все. Если 
вы обратили вни- 
мание, спасать главному 
герою помимо себя будет неко- 
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КРС / Action 

Не объявлен 

Complex Games 
http://www.complexgames.com 


Лето 2003 roga 


http://www.complexgames.com/dungeon/gladiator/news/index.php 
g g 


Скриншоты 


го, посему, хотите - обижайтесь, хотите - 
нет, но я продолжу. 

Трудовые будни гладиатора скучны и 
утомительны как реклама растительного 
маргарина: подъем, завтрак, трениров- 
ка, обед, тренировка, ужин, свободное 
время, сон. Иногда однообразие будней 
скрашивается поединками. Впрочем, ес- 
ли не считать адреналина, орущих бо- 
лельщиков, персональных фанатов и эк- 
зальтированных особ женского пола, то 
веселье тоже относительное (и здоровью 
может повредить). Если же считать... По- 
жалуй, что-то в этом все же есть. Тем 
более, когда не по ту сторону экрана. 

Тому, у кого побед больше, чем по- 
ражений, могут предложить перейти в 
другую "конюшню". Разумеется, на бо- 
лее выгодных условиях. Не столь удач- 
ливых оттащат на кладбище. Безо вся- 
ких условий. Хотя за дополнительные 
деньги можно организовать памятник. 

Так они и будут жить. Правда, в 
одном из интервью 
Noah Пестег-Јаскзоп - 
глава Complex Games 
- пообещал богатый 


p; 


набор самых разно- 
образных интриг, 
которые добавят в иг- 
ру перца, соли, кое- 
каких приправ из 
лучших кухонь 
мира и сделают 
ее вкусовой букет 
ничуть не менее 
роскошным, 

чем, например, 

у Deus Ех. Что ж, 
коли им это удастся, то я 
не расстроюсь. 















Dungeon: Gladiator 


| Я 


Меняя лирический настрой на дело- 












вую тональность, в первую 
очередь, хочу упомянуть о 
том, что нам предоставят 
возможность сгенерить 
героя. Подробная ин- 
формация о ролевой 
системе сокрыта в 
умах разработчиков, 
но известно, что 
можно будет вы- 
брать протаго- 
ниста из пред- 
ставителей девяти 
рас. Затем придать 
некоторые значе- 
ния его персо- 
нальной статис- 
тике и слегка 
поломать голову 
над навыками. А 
далее - опыт, уровни... Рутина, но мне до 
сих пор не надоело. Надеюсь, вам тоже. 
Боевая система будет а la Rune, но 
значительно более богатая на боевые 
движения. Собственно говоря, ради этого 
проект и затеяли. В сингле основной упор 
сделают на дуэли, а в мультиплеере нам 
обещают дать возможность поучаство- 
вать в старинной русской забаве "стенка 
на стенку". Под гладиаторские за- 

> бавы и графический движок 

| разработали - Multiplex 
ЕпртеСотрозеа, который 
призван обеспечить надле- 
>. жащий уровень красоты и 
AN реализма и поддержать 
\ * любые опции любых ви- 
деокарт. 

Наверное, уже сейчас 
можно предположить, 
что Dungeon: Gladiator - 

у не для ролевых гурма- 
нов. А мне идея нравит- 
ся. Гурманам выражаю 


соболезнование, дочитавшим 
- благодарность, не дочитав- 
À шим - выговор. И гудбайте. 


~ н 
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Три Богат ра или Очень страшная 


| Жанр 
| Издатель 


Разработчик 


Требуетса 
| Рекомендуется 
Сайт игры 


Смотри на диске О 


Игровой интерес и ТТТ № 
5 Графика шиннии E 
ке ЕТТТ 


> и музыка 
Дизайн иннннн_ 
Ценность 2 для жанра Ф | 





Мне эту игру подсунули, как незави- 
симому эксперту. Сами знаете, товарищ 
Вкшмук не относится к числу квестома- 
нов и слово "инвентарь" при удачном cme- 
чении обстоятельств может повергнуть 
его в состояние легкой прострацим. 

Но верхушка редколлегии была не- 
умолима, призывая развиваться во всех 
направлениях и осваивать новые жанры. Я 








согласен. Но только дайте мне 


Doom 3! Нет же, все гораздо круче 
- "Три Богатыря"! 

Скажу сразу, чтобы не было 
кривотолков - в игры, подобные 
"Братьям Пилотам", "ШтЫрли- 
цам", "Поручикам Ржевским" 

и прочим "Петькам с ВиЧами" я не 
играл, да и слышал о них, что на- 
зывается, краем уха. Причем слы- 
шал от Жилина, а ему доверяю. По- 
этому сегодня перед вами девст- 
венно чистое, не замутненное внут- 
рижанровыми заморочками и под- 
водными течениями мнение о про- 
стом российском квесте простого 
российского симуляторщика /аркадника! 
Любите и жалуйте! 


Дракон отечественного производства 

Если честно, то завязка сюжета новой 
игры легко даст фору даже иному симу- 
лятору с сюжетом, не говоря уж об 
аркаде. Короче говоря, дракон-оте- 
чественного-производства (именно 
так позиционируется эта тварь в иг- 
ре, сразу недвусмысленно давая по- 
нять, что в виртуальной реальности 
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Русский квест 
"Магнамедиа" 
http://www.magnamedia.ru 
"Магнамедиа" 
http://www.magnamedia.ru 
Pentium-ll 233, 32 МБ RAM 
Pentium-Il 433, 64 МБ РАМ 


http://www.magnamedia.ru/products/three_heroes 


барившеты 


Киевской Руси 
вполне найдется 
место многим 
элементам со- 
временной Рос- 
сии-матушки, 
да и бывшего 
СССР тоже) сты- 
рил (когда я пи- 
шу о таких играх, то хочется перейти 
на соответствующий сленг) у царя- 
батюшки царевну и уволок еев лого- 
во. Роль "службы 911" в таких случа- 
ях на Древней Руси завсегда выпол- 
няли богатыри в количестве трех. Как 
ai ни странно, они тоже отечественного 
производства. Так, вот. Кликнул царђ 








= 79 клич в форме имеющего юридичес- 
жў 


Ы кую силу указа, и один из сильных 
> | мужчин пошел искать осталь- 
ных, дабы ситуацию неприят- 
уе: 4 ную разрулить. Казалось бы, 
делов-то. Найти зверя, ото- 
рвать три головы и засунуть 
сами знаете куда. Но на Руси 
все не так. Все обстоятельно 





и в деталях. Да и Богатыри оказались не- 
много не те. 

Сначала под нашим управлением ока- 
зывается средний богатырь - Добрыня Ни- 
китич. Как сказано в пресс-релизе, узнав 

о несчастье с царевной, он тут же отпра- 
вился в путь. Маленькие речки пере- 


прыгивал за раз, а если побольше - 
то за два. Скакал он, скакал, да тут 
вспомнил, что коня дома забыл. 
Но возвращаться было обломно. По- 
этому поскакал дальше. 





РРС • ADVENTURE 


Reckless Вкшмук 


Илья Муромец, к которому прибыл 
Добрыня, имеет в качестве боевого костю- 
ма наряд Бэтмана, вместо пугала у него ви- 
сит на столбе надувная женщина из секс- 
шопа, а на стене красуется плакат голой 
девушки с большим бюстом. А что, вполне 
богатырский быт! Посмотрел на плакат, 
вышел во двор, снял женщину... Со столба. 
Ну, и так далее. 


Полет нормальный 

Короче говоря, шутить авторы пыта- 
ются всегда. По делу и просто так. В об- 
щем, на юморе тут все более-менее и дер- 
жится. Но почему герои так загробно озву- 
чены? Говорят голосами дедов из лепрозо- 
рия! Тоску навевают ужасную. Впрочем, ее 
немного разгоняет забавная графика. Про- 
ект, подобный "Богатырям", нельзя оцени- 
вать, применяя современные требования 
к играм. Графика здесь плоская. Какой 
и должна быть графика российского квес- 
та. Прорисованы локации вполне презен- 
табельно, морды героев смотрятся забавно. 
И на том спасибо. Про звук уже сказали - 
тут все могло быть куда лучше. 

А что игровой процесс? Обычный для 
квеста такого ранга. Проводим инвентари- 
зацию в разнообразных локациях плохо 
лежащих предметов, применяем впослед- 
ствии их по мере необходимости, попутно 
получая плохо завуалированные подсказ- 
ки от МРС. Загадки достаточно разнооб- 
разны и в общей своей массе логичны. 

В итоге в нашем подчинении окажутся все 
три богатыря, и играть станет несколько 
веселее. Немного радует, что основное 
действие игры разбавлено легкими 
аркадными вставками, которые поз- 
воляют немного отвлечься. 

М-да, что-то все скучнее стано- 
вится мой тон к концу сего повество- 
вания. А что делать, если рассматрива- 
емый проект не вызвал ни восторга, ни 
сильного разочарования. Скорее всего, эта 
игра создана с расчетом на проверенные 
слои российского населения, которых 
реально впирают драконы отечест- 
венного производства, шальные мо- 
нахи, прелюбодеи Алеши Поповичи 
и прочие надувные женщины, вися- 
щие на столбах в качестве пугал. 

Это наш российский креатив, 

и никуда от него не деться. 
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LSI 


rime Scene Investigation 


Жанр 
Издатель 


Разработчик 
Требуется 
Рекомендуется 
Сайт игры 


Смотри на диске © 


Графика EE EEE 
Звук и музыка МШШШМ 


Ценность для жанра ME EEEE 


Когда пальцы ненормальные - их изымают. 
С.А. Сурков, 
преподаватель криминалистики 


В последнее время в адвентюрострое- 
нии наблюдаются прямо противополож- 
ные тенденции. С одной стороны, начи- 
ная с прошлого года жанр отределенно на- 
правился на подъем силами Microids, 
Репашо и даже иногда Дримкетчера (см. 
ревъю по Salammbo в этом номере). С дру- 
гой стороны, потоки адвентюрной фигни 
остановить невозможно, благо MOM же 
Дримкетчер, а также кое-кто из россий- 
ских издателей все это охотно издают. 

Отличить низкопробную адвентюру 
можно по ряду внешних признаков, среди 
которых в первую очередь присутству- 
ет тупорылое название, The Adventure 
Company или Dreamcatcher Interactivë в 
качестве издателя самое главное, KONU- 
чество дискбё более’двух. В случае с CSI 
работал только третий признак, но ра- 
ботал мощно: игра занимает 3 СП u, co- 
ответственно, вероятность того, что 
она окажется убогой, возрастала втрое. 

Надо ли говорить, что моя интуиция 
оказаласъ глубоко не права? Оказывается, 
для создания неплохой детективной ад- 
вентюры совершенно не обязательно 
быть гением, рисовать классную анима- 
ционную графику или строить сюжет по 
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Игровой интерес WE EEE EEE 


Сюжетная линия МШШШШШШ 


CSI: Crime Scene Investigation 


Adventure 

Ubi Soft Entertainment 
httpo://www.ubi.com 

369 Interactive 

Pentium 11 300, 128 Mb RAM 
Pentium Ш 500, 128 Mb RAM 
http://csi.ubi.com/index.php 


Скриншоты, обои 


рейтинг 6.9 


Время освоения: 10 минут 
Сложность: средняя 
Знание английского: желательно 








мотивам Флобера. Вполне достаточно 
кустарного движка и рейтингового сери- 
ала. 


Viva Las-Vegas! 

Детективные квесты - вещь особенная, чуть 
ли не специфический поджанр. Обычно детек- 
тивная история превращается в мистически- 
лавкафтовскую, с различными тамплиерами и 
прочей брокен-свордовщиной, либо превраща- 
ется в наглядное пособие для студентов юриди- 
ческих факультетов, изучающих криминалисти- 
ку. Не буду темнить, и сразу сообщу, что в на- 
шем случае имеет место быть второй вариант, 
тем не менее, игра от этого не стала хуже. 

Возможно, причина в том, что основой 
Crime 5сепе пмезнојаћоп служит довольно nony- 
лярный:американский сериал, ясное дело, од- 
ноименный. История о команде профессиона- 
лов-криминалистов, с блеском раскрывающих 
преступления в Лас-Вегасе - городе порока, не 
сходит с экранов уже три года. Вполне возмож- 
но, что успех зиждется на сочетании элементов 
традиционного детектива, вроде того же Law & 
Огдег, и "производственного сериала" типа су- 
перхитовой "Скорой Помощи", с копанием в 
мелочах и пристальным вниманием к деталям. 

Естественно, любая игра по сериалу долж- 
на как можно активнее стараться понравится в 
первую очередь телевизионным фэнам (их по 
умолчанию больше, чем не смотревших фильм 


Иван Жилин 


Задача криминалистики 
- подсмотреть, подглядеть и увидеть: 





любителей детективных квестов). В нашем слу- 
чае этому служит активное использование по 
ходу игры персонажей сериала, причем сдела- 
но это довольно изящно (по крайней мере - не 
топорно). Наш альтер эго (которого мы, в силу 
самой сути квестов от первого лица, никогда не 
увидим] является стажером в звездной команде, 
а все ее члены, начиная с самого умного Грис- 
сома и заканчивая красавицей Кэтрин, его опе- 
кают, помогают и направляют. Кстати, Кэтрин в 
игре получилась куда лучше, чем на самом де- 
ле. 

Помимо таких вот опекунов есть еще: ко- 
ронер, периодически просвещающий нас на 
предмет причин смерти очередного лас-вегас- 
ца; главный эксперт, с быстротой компьютера 
анализирующий имеющиеся у нас вещдоки; и 
капитан Брасс, который занимается общением. 
Общаясь с судьями, он добывает для нас орде- 
ра на обыск, задержание или арест (при доста- 
точных основаниях]; общаясь с допрашиваемы- 
ми, он может помочь в установлении истины. 
Все персонажи сериала оформлены в довольно 
пристойном качестве и озвучены актерами, иг- 
рающими их в теле-С5!. 
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CSi: Crime Scene investigation 


Ceon следљ не заследи! 

Как уже было замечено, движок в игре до не- 
возможности кустарен, несмотря на столь солид- 
ного издателя. Большинство графических элемен- 
тов валяются в подкаталогах CSI в виде разнооб- 
разных гифов и джпегов, сюда попали и персона- 
жи, и предметы и задники. Отметим, что в боль- 
шинстве случаев задники обычные, плоские, а для 
некоторых локаций, особенно для мест преступле- 
ния, предусмотрен поворот а-ля все та же Атлан- 
тида. То бишь мы имеем некий квадрат, на сторо- 
ны которого и "натянута" картинка с фоном. 

Правда, с этим, в общем, вполне привычным 
приемом, связан наименее приятный момент игры. 
То ли фигура, на которую "натягивали" задник бы- 
ла не квадратом, то ли у движка какие-то свои от- 
ношения с фокусировкой, но в правильных про- 
порциях он показывает только предметы в центре 
экрана. Все, что находится ближе к краю, беспо- 
щадно расплывается, и изящная стройная женщи- 
на может неожиданно приобрести объемы коровы 
(что, как вы понимаете, неэстетично). 

В остальном же к движку нет претензий. В 
своей весовой категории он вполне адекватен, и 
тормозит уж куда меньше прямых потомков техно- 
логий Сгуо. К сожалению, тормоза все же встре- 
чаются, хотя и специфического свойства: в лабо- 
ратории приходится слишком часто ждать конца 
очередной анимации Грега, эксперта. Тут авторы 
перегнули палку: как-никак, это один из самых ча- 


ж 


стопосещаемых экранов игры. ~“ F 


~ 
Интерфейс на первый взгляд прост кактраве 


да. Однако не спешите! Хотя он и кажется стан: А 


дартным криоподобным, в котором можно толњко 
хапать предметы и потом их применять, все не так 
просто. У нас же не обычная адвентюра, а крими- 
налистическая! Поэтому игрок всегда располагает 
набором средств для обнаружения и изъятия сле- 
дов (для далеких от юридических факультетов лю- 
дей сообщаю, что найти и запечатлеть след - ос- 
новная задача криминалистики). А что есть эти 
предметы, как не своеобразно оформленные гла- 
голы? Вместо take у нас пинцет и резиновые nep- 
чатки, вместо... Гм, большинство остальных тради- 
ционных глаголов заменены обычным "юзом", но 
зато у нас столько специфических! Криминалисти- 
ческих! 


Сперма когда применяется? При 

изнасиловании! 

Во-первых, следы необходимо обнаружить. 
Арсенал детекторов у нас велик, от лупы до ин- 
фракрасных и ультрафиолетовых ламп. Из более 
оригинальных приборов можно отметить специаль- 
ный состав для выявления следов крови и сниф- 
„фер, прибор для определения и сохранения запа- 
хов (эх, а наш криминалист рекомендовал запах 
на чистую портяночку сохранять, а ее потом в ба- 
ночку закрыватьтгерметично). Но чащевсего ne- 
пользуется кисточка для выявления отпечатков 
пальцев, ну, и, может быть, раствор аналогично 
действия, предназначенный для нетвердых и пори- 
стых поверхностей. 

Во-вторых, следы необходимо изъять и сохра- 
нить. Перчатки и пинцет мы уже упомянули (естест- 
венно, что применять вы их будете вчетверо чаще, 
чем все прочее вместе взятое), помимо них неред- 
ко придется применять ватную палочку для взятия 
мазков и гипс. Гипс, друзья мои, великолепно поз- 
воляет снимать отпечатки следов ног и протекто- 
ров колес. 

Система выглядит отлично, но работает не так 
хорошо, как кажется. Дело в том, что с одной сто- 
роны имеет место быть игра "подбери правильный 
глагол". С другой стороны, поиграть в нее по-чело- 
вечески не дают, потому как советчики-опекуны 
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говорит He B пољзу баланса. 


довољно четко и недвусмысленно советуют, 
что и где применять. Кроме того, некоторые 

приспособления придется доставать из инвен- 
таря часто, а некоторые всего раз за игру, что 


Однако не будем отвлекаться от нашей 
криминалистической работы. Обнаруженные и 
изъятые следы надо немедленно тащить в лабо- 
раторию на анализ. Это, надо сказать, самая 
простая часть работы. Хотя игроку и дают воз- 
можность кое-что сделать самому, как прави- 
ло, искать и сравнивать отпечатки пальцев или 
шин, львиную долю работы делает Грег. Он 
способен провести любой анализ практически 
любого материала, причем с невероятной ско- 
ростью. Впрочем, скорость никого не интересу- 
ет: к сожалению, столь важный обычно в детек- 
тивах фактор тайминга в CSI совершенно не 
учтен. И если уж мы снова вспомнили о недо- 
статках и еще не ушли из лаборатории, то 
нельзя не сказать про микроскоп. Нафига он 
таме Если компьютер используется игроком AO- 
вольно часто, то без этого бинокулярного ап- 
парата вполне можно было обойтись, и реа- 
лизм не особо бы пострадал. 

И если мы все еще о недостатках, что хо- 
чется радостно отметить, что проблема пик- 
сель-хантинга почти не затронула CSI. И это 
отрадно: в игре, где главное найти след (изъя- 
тие и анализ, а уж тем более всякого рода ра- 
бота с подозреваемыми и допросы всецело за- 
_ висят от наблюдательности игрока), было легко 
е" соблазну спрятать все получше. Од- 
нако все довольно легко находится, и не только 
из-за подсказок наших опекунов или "умного" 


курсора, а и" подбору ак- 
тивнудруан а ~ SN % Му 


Wi е: 
џ 
род. piam, ју 
~ 

Много умнњх вещей сказал, самую | 
забыл. Если общая структура игры проблем | 
зывает, если то, что здесь является головоломка“ 
ми, проходится без труда, это еще не плохо. Во- 
первых, у авторов все в порядке с логикой, а во- 
вторых, сюжет замечателен. Пусть он и разбит на 
пять отдельных "миссий" - это ему ничуть не вре- 
дит, особенно когда вы поймете, что на самом де- 
ле часть дел взаимосвязаны, а выводы, которые вы 
решительно сделаны ранее (и за которые вас пре- 
мировали), на самом деле в корне неверны. Еще 
раз хочется отметить литературную часть игры, ка- 
чественно прописанные диалоги, сдобренные "ре- 
конструкциями" - короткими роликами, показыва- 
ющими совершенное преступление. Довольно же- 
сткие ролики, кстати. 

Единственное, что в общей логике не совсем 
устраивает, так это невозможность совершить ро- 
ковую ошибку. С другой стороны, можно пройти 
мимо какого-нибудь (не самого важного) объекта 
или не до конца его исследовать, что в итоге даст 
меньший рейтинг дела. В принципе вполне нор- 
мальная для детективов практика, вспомните хоть 
Лауру Боу. 

В общем, пора уже заканчивать словоизлия- 
ние. CSI - это неожиданно умное, логичное и инте- 
ресное пособие для начинающих криминалистов. 
Именно в этом качестве я рекомендую его студен- 
там юрфаков, а также любителям детективов и ap- 
вентюр. Если вы сочетаете в себе все три эти каче- 
ства (увы, я этим похвастаться не могу), то получи- 
те тройное удовольствие. 

В заголовках использованы высказывания 


Э.Пресли и С.А. Суркова. 
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Почти год назад я писал о всяческих 
грустных тенденциях, намечающихся 
в жанре компьютерных адвентлор. Что, 
будто бы, их чуть ли не по штијке в год 
делают, да и то не всегда приличные. 


жественные прегрешения парня затолкали B яму, 
где его, несомненно, ждет голодная смерть. Од- 
нако не все так плохо - пара усилий, и Спендиус 
покидает место заточения и полным ходом не- 
сется навстречу грядущимприключениям Тут F 
Time, как говорится, passed, u я беру свои и любовная история, иі ие конфликты, 
слова обратно. Ситуация несколько HANA- и множество прочих п 
живается, N довольно мистическим "= „ 
образом. Началось это с прошлогодней Вкусная; начи 
Syberia - она попросту взялась ниоткуда. В последнее врем раз отчики адвентюр 
Ниоткуда появлялись и прочие достойнее стали уделять много вни FANN паззлам 
представителя жанра - про них ничего не и прочим головоломкам. Что нйзигра - загладе- 
знали. Еще один достойнейший предста- нье. Логичные, простые, понятные. Сегодняшний 
витељ жанра, наш еегодняшний герой - 
Salammbo - тоже, представьте себе, co- 
вершенно не был ожидаем. И пожалуйста, 
получите еще одну хорошую адвентлору. 
Все при ней: красивая картинка, симта- 
тичный сюжет, правильная сложность 
и занимательные персонажи. 
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пациент - не исключение. Вряд ли на протяжении 
всей игры вы встретите хотя бы одну задачу, 

при решении которой нужно было бы использо» 
вать что-нибудь кроме обычной человеческ 

гики. Русская народная забава "охота на п 

сель" тоже не имеет места быть - все активные _ | 
места очевидны, да и курсор начинаете веть 
на наличие оного на довольно приличном от 
Какова завязка? 

В данном конкретном случае предыс- 


оного удалении. „ - 

















тория незатейлива. Главный герой носит 
неблагозвучное имя Спендиус 
и является обычным рабом. 
"Жизнь его нелегка 

и утомительна, ему 







приходится вкалывать 
с раннего утра до по- 
зднего вечера, его 
всячески бьют и уни- 

t жают. В начале игры" 

мы застаем его 

в совсем плачевном 

_ положении: за MHO- 


и 
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Диалоги, правда, ничем особенным не отли- 
чаются. Не стали изобретать велосипеда - и то 
здорово. Литературная же составляющая - хоро- 


Би пета о а ГАЯ 
F У 
+ 


f 2 ка ша. Видно, что тексты к игре писали не анимато- 
T 3 F ры во время обеденных перерывов. 
E: Единственное в этой игре, что вызывает 


серьезные нарекания - это интерфейс. Он, 


~ _ 
к сожалению, несколько громоздок, особен- 
но это касается всех неигровых меню. Игро- 


вой интерфейс достаточно пристоен, но, все- 
таки, чересчур перегружен. j 


...и красивая картинка 
Таким должен был быть Myst 3 - эта 
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мысль приходит в голову уже после не- 
кольких минут, проведенных за игрой. 
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Впрочем, такой стоит быть любой адвентюре 
с видом от первого лица и обзором на 360 
градусов. Похоже, что программисты и ху- 
дожники потрудились на славу. Во-первых, 
нет никаких досадных неприятностей, связан- 
ных с искажением перспективы = 86е очень 

и очень здорово. Во-вторых каждая картинка 
из игры заслуживает того, чтобы быть пове- 
шенной на стенку - очень красиво, четко 

и выразительно. В отличие от множества 
блеклых конкурентов, 5ајаттбо на всю ка- 
тушку использует цветовую палитру. Особен- 
но это заметно по BNS Gh и Hy 
и анимация, бич всех подобных адвентюр. 
Здесь анимировано все, ном я от ядовито- 
оранжевой луныйв небе, и заканчивая тенями 


· . от сторожевых собак в лагере наемников. 


Вообще, дизайнеры и художники явно труди- 

лись в поте лица - тщательно продумана _ "7 
и детальнейше прорисована каждая мелочь. 
Персонажи - отдельный разговор. Один ко- 
лоритнее другого. 





Звук не подкачал - озвучка персонажей 


превосходна, фоновые звуки присутствуют 

в огромном изобилии, музыка тоже дает жару. 
В общем и целом - особо и ругать-то не 

за что, сплошные похвалы. Побольше бы та- 


ких игрушек... H 


Комментарий Ивана Жилина 


Достойная адвентюра, изданная 
Dreamcatcher? Верится с трудом. 
Хотя, с другой стороны, мнению ав- 
тора я доверяю, да и Syberia на Tep- 
ритории САСШ тоже издавали меч- 
толовы... Ничего не могу сказать, 
надо изучить вопрос подробнее. 
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Один из героев нашего детства про- 
сыпается поутру, а у него баньку увели. 
И не понятно кого в этом винштљ. Кто 
ответственен за пропажу важного уса- 
дебного объекта, какая-либо бунтар - 
ская личность или это не спровоциро- 
ванная агрессия со стороны жестокого 
общества? Был бы главным потертев- 
шим другой герой детства, Кот Лео- 
полъд, все понятно — мыши, садовые 
грызуны. Коля Герасимов мог бы ви- 
нить космических пиратов, у домовен- 
ка Кузи был враг в лице Бабы-Яги. 

Но что и кому мог сделать пластили- 
новый Мужик, который елочку из леса 
принести не может? 


Издатели при отсутствии оригиналь- 
ных идей продолжают использовать 
в качестве исходного материала для ком- 
пьютерных игр огромный пласт совет- 
ской поп-культуры. Особой популярнос- 
тью пользуются анекдоты и мультфиль- 
мы. В данном случае за основу игры был 
взят отличный мультфильм Татарского 
“Падал Прошлогодний Снег”. Апофеоз 
советской пластилиновой мультиплика- 
ции, лучшая из закадровых ролей Са- 
дальского и просто кладезь цитат. Как 
и все гениальное, это оказалось очень 
легко испортить. 


К истокам, на три года 
Разработчикам не помешало бы лиш- 
ний раз ознакомиться с первоисточни- 
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Константин Подстрешный 


Квест 
и 1 (> 
http://www. lc.ru/ 


“Крыша” 


P 200 MHz, 32 МБ КАМ 
Р 111, 128 МБ КАМ 


ЮНр://датез. | с.ги/ррз/ 


http://www.gamenavigator.ru/games/game2593.html 


Скриншоты 
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ком, могли открыть для себя много ново- 
го. Например, узнать, что мультфильм 
был пересыщен действием и самобыт- 
ным, оригинальнейшим юмором. Как 
можно было этим не воспользоваться? 
В игре совершенно не проработан диалог 
Автора и главного героя – Мужика. Как 
и в старые времена за обоих отдувается 
Садальский, но ситуацию это не спасет. 
Мужик никак не реагирует на коммента- 
рии Автора, под конец голос Автора во- 
обще пропадает, оставив только Мужика 
с банальными и глупыми репликами. 
Если рассматривать “ППС”, как иг- 
ру, то перед нами простенький и весьма 
посредственный квест. Чаще всего Му- 
жик, собирая по дороге всякие нужные 
вещи, топает до следующего экрана по 
идеальной прямой. С применением пред- 
метов сложности вряд ли возникнут, 
просто потому, что их в игре совсем не 
много. Некоторые трудности могут вы- 
звать загадки с кодовыми замками, 
но и они не остановят вас надолго. Также 
к числу загадок можно отнести интер- 
фейс игры. Или скорее к забавным курь- 
езам. Во время анимации отмирают все 
клавиши, как на клавиатуре, так и на 
мышке. Пока мужик топает к крану эк- 
рана нельзя отменить или скорректиро- 
вать его путь. Что идет вразрез всем 
правилам приличного квестостроения. 
Прятать активные элементы за окошком 
инвентаря несколько раз за игру - не са- 
мый лучший дизайнерский ход. И то- 


Дайте Сниффу баночку колы, и его стошнит на пульт... Как же в русском квесте без рво- 
ты? 
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All rights reserved, baby 
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Внимательные заметят на стене портрет 
черного поросенка Пи-Чана из 
культового аниме-сериала “Ранма” 


тальное очищение инвентаря при пере- 
ходе на следующий этап игры также не 
считается хорошим тоном. 


Зато 

Отличная анимация. Выглядит все 
как пластилиновый мультфильм. Места- 
ми даже качественный пластилиновый 
мультфильм. Хорошо отсняты заставки. 
Юмор, представьте, не совсем кустар- 
ный. До оригинального “ППС” шутки, KO- 
нечно же, не дотягивают, но когда квад 
из Quake падает в хлев, и вместо одной 
свиньи получаем четыре - это смешно. 
По-настоящему, без дураков, смешно. 
Если вспомнить, что делала игру студия 
“Крыша”, в темном прошлом которой 
значится такой проект как “Штырлиц” 
это еще и удивительно. К сожалению, 
шуток хватило только на первые два 
уровня. С середины игры “ППС” превра- 
щается в банальнейшую бродилку. 
По количеству ненужных предметов, ис- 
чезающим персонажам и скомканной 
концовке видно, что довести проект до 
нормального состояния авторам не хва- 
тило либо денег, либо времени. Скорее 
всего, и того и другого. 


Не верим в худо 

Вряд ли имеет смысл сетовать на ка- 
чество и продолжительность игры, пока 
сохраняется отношение к квестам, как 
исключительно малобюджетным проек- 
там. “ППС” хоть выглядит по-человечес- 
ки. Осталось дело за малым, чтобы в это 
можно было играть, не побеждая на каж- 
дом экране интерфейс, а на прохождение 
уходило все-таки чуть больше получаса. 
В остальном, “Падал Прошлогодний 
Снег” нам даже очень понравился. Осо- 
бенно в плане графики. За графику ста- 
вим им честные пять балов с минусом. H 


Морской бой – отличная мини-игра, 
к сожалению, единственная 
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ЮРС+АРУЕМТОВЕ Тће Omega Stone: Sequel to the Riddle of the Sphinx 
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Жанр 


Издатель 


Рори 


Требуется = 
Рекомендуется 
Сайт игры 


Смотри на диске О 


Игровой интерес № 
Графика ШЕМИ 
Звук и музыка | | 
Сюжетная линия ШИ И 
Ценность для жанра № 


Hi Иногда мне кажетса, 
что я могу написать обзор игры "вслепую", 
лилиљ узнав ее название. 


И. Жилин 


Иногда достаточно только беглого 
взгляда на игру, даже на коробку с ней, 
и все или почти все становится ясно. 
Вот, скажем, мы видим игру под назва- 
нием Omega Stone. Можно сразу быть 
уверенным процентов на 90, что это фиг- 
ня, потому как хорошую игру так не на- 
зовут (в настоящее время в редакции го- 
товится к печати монография Ивана 
Жилина "Степень фиговости игр в зави- 
симости от их названия" - прим.ред.). 


наг ЗЫ 


Р | 
y . 
ПР РИЧИ (“и кл“ = кл“. =“ “=. |“ 


Как будто Хейердал не разгадал давно 
все тайны этих болванчиков 


Наш верный друг, пилот и водитель, тупица и негодяй 
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Adventure 

Dreamcatcher Interactive 
http://www.dreamcatchergames.com 
Omni Adventures 
htto://www.omniadventures.com 
Pentium II 300, 128 Mb КАМ 

Pentium IV 1600, 512 Mb RAM 
http://www.theomegastone.com 


Скриншотњ 


рейтинг 1 .9 


Время освоения: не рекомендуется 
ОЖНОСТБ: средняя 
Знание английского: не требуется 





Дальше мы видим, что игру 
издает The Adventure Company. 
Само по себе это не показатель 
однозначного отстоя, ведь эта же 
контора распространяет в Шта- 
тах игры от Microids, которые в 
прошлом году просто выбросили 
из спячки жанр Adventure. Од- 
нако еще на коробке гордо сооб- 
щается, что игра является про- 
должением Riddle of the Sphinx, 
а зто уже интересно. 

Нельзя сказать, что приквел Omega 
Stone был суперхитом, так что сразу по- 
нять, о чем идет речь, не получится. При- 
дется напрягать память, а если это не при- 
несет плодов (очень запросто, доложу вам, 
может не принести), то напряжем Интернет. 
Он-то помнит все! 

Получилось! Вспомнили! Riddle of the 
Sphinx вышел два года назад. Делали ero в 
рамках семейного подряда товарищи Тобле- 
ры, на любимом ими движке памяти Крио, 
шли они при этом дорогою Миста. Ценности 
как игра сие творение не представляло, ибо 
сложность была невелика. Зато можно было 
побродить по окрестностям Пирамид и 
Сфинкса, тем более что в 2000 году все это 
выглядело еще не так убого. 

Что изменилось за истекший период 
(как вы понимаете, в Omega Stone все же 
пришлось поиграть)? Спешу разочаровать: 
немногое. Движок остался прежним, види- 
мо, девелоперы решили не менять коня на 
переправе (затянулась переправа, не нахо- 
дите?). Для тех, кто в сфинксе, объясняю: 
"тот же движок" - это уж не знаю какая по 
счету инкарнация знаменитого engine "Ат- 
лантиды", которая поражала своими красо- 
тами пять лет назад. Надо ли говорить, что 
за истекшие пять лет изменилось немногое? 

Сюжет посвящен разгадке аналогичных 
первой серии проблем в иных мистических 
местах нашей планеты - на острове Па- 


схи, у Стоунхенджа, в городе Чи- р 


чен-Итца. Проблема, как водит- > 
ся, заключается в надвигаю- 
щемся Апокалипсисе, а 


ключ к предотвраще- >. да" 
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нию глобального Насовсем разбит на шесть. 
частей и спрятан в не к ночи будь помяну- 
тых мною выше мистических местах. Пер- 
вую часть вы уже достали в Riddle of the 
Sphinx (от души надеюсь, что этого все же 
не случилось), остальные ждут вас с нетер- 
пением. С головоломками - все те же старые 
проблемы (главным образом связанные с 
неинтересностью, скучностью и штампован- 
ностью последних). Наверное, единственный 
луч света в этом царстве - это фотоаппарат, 
используемый весьма активно и для реше- 
ния задач, и для запоминания информации. 
Правда, малый размер снимаемой фотогра- 
фии больше напоминает искусственное ог- 
раничение, обходить которое нудно и неин- 
тересно. 


Вам все еще хочется 
в это играть? 

А ведь яеще не сказал про 
тормоза, а тормоза Omega Stone 
достойны того, чтобы написать о 
них поэму, что-нибудь вроде 
"Мертвых душ". Я не знаю, что 
там такое рендерится в реальном 
времени, но эффекта не видать! 
Игрушка уродлива, как Новокри- 
шевская свалка весенним вече- 
ром, такое впечатление, что даже запах 
ощущаешь. Даже не хочется спросить раз- 
работчиков, стоит ли игра свеч: я не вполне 
уверен, что семейство Тоблеров адекватно 
воспринимает реальность. В конце концов, 
нормальные люди не будут пытаться про- 
дать столь убогую игру. Среди наиболее за- 
помнившихся убожеств хочется выделить 
единственного актера, который изображает 
то профессора, то пилота, то... Нет, выде- 
лять никого не хочется. Все очень плохо. 

Но авторам все же удалось меня уди- 
вить. В самом конце титров, где "Авторы хо- 
тят особо поблагодарить..." в начале списка 
из родных и близких, домашних животных, 
любимых авторов и героев комиксов я уви- 
дел... "Господа нашего Иисуса Христа". 

Истинная вера - это прекрасно, но, по- 
моему, где-то здесь начинается маразм. 

И пока вы не удалите игру с винта 
(кстати, занимает Omega Stone четыре дис- 
ка и, при попустительстве со стороны игро- 
ка, игра способна забабахать весь этот объ- 
ем на винчестер, причем в структуре игры 
сотни и тысячи мелких файлов), маразм и 
не подумает заканчиваться. 
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Локализации an 


Пляжный футбол 


Название Beach Soccer 












Издатель Summitsoft Entertainment 
Издатель в России 


Количество дисков 





Bu командуете ротой D 2-го десантного диверсионно-разведыва тельного батальона. Ваша задача - 
GA ПАНЕЛЬ | реодолеть утесы мыса Пузит-до-Ок и захватить артиллерийские доты Уничтожьте немецкие войска и 
— родвигайтесь вглубь для создания оборонительного пориметра. Вы должны удерхивать этот участок до 
9: прибытия сменяющих вас подразделений с участка "Омаха". Немецкие 
~ -A р смогут оказать серьезного сопротивления Подавито оборону противника огнем поддерживающей 
артиллерии флота. Не указывайте артиллерии цели, находящиеся слишком близко к вашим позицичм. 


Типа пляжа Омаха, только не так масштабно 





Wonders 2). Локализация G.I. Combat скорее относится ко второй 
категории, так что можете радоваться, любители варгеймов. 

Сам перевод сделан весьма неплохо. Энциклопедический су- 
хой стиль и односложные предложения очень даже соответству- 
ют атмосфере Второй мировой, да и войны вообще. С точки зре- 
ния грамотности тоже все в полном порядке. Из шрифтов только 
основной подобран неудачно. Используется самый простой мили- 
таристский с вертикальным разрезом, но его было бы неплохо не- 
много подредактировать и перекрасить, чтобы не так выделялся 
на общем фоне. Весь остальной текст читается свободно, без про- 
блем, если не считать описаний юнитов, набранных уж слишком 
мелким шрифтом (запасайтесь большими мониторами, а то можно 


Сингапурец 3 китайцу: "Мой родной русский речь" и зрение посадить). Но это претензия скорее к разработчикам. 





Голоса в игре есть, но язык не поворачивается назвать это оз- 

В этой игре нет главных достоинств настоящего пляжного вучкой. Скорее это звуковое оформление, поэтому решение лока- 
футбола - зрелищности и красоты. А как просто футбол она со- лизаторов сохранить его без изменений выглядит оправданным. 
вершенно не интересна. 


Не радует и ее локализация. Рассуждать о качестве перевода Магнат горнолыжного курорта 2 


подобной игры было бы странно. По той простой причине, что тек- тувра 





ста в ней практически нет, одни только пункты меню и пять ком- 
ментариев по ходу матча. Отсутствует в ней и озвучка. По всей 
видимости, разработчики решили не тратить пару тысяч зеленых 
денег на приличного актера. Остается рассмотреть шрифты. Тут 










Издатель 


в Издатель в России 
тоже халтура. При любом разрешении оуквы выглядят размыты- 5 г Е 


ми и очень плохо читаются из-за бедной палитры красок. 


6.1. Combat: Эпизод 1. Высадка в Нормандии 


Название G.I. Combat: Еріѕоа Е ВаНе ОТ Могтапау 


Количество дисков | 





Издатель Strategy First 





С места в карьер начнем разбор полетов. Старый добрый 


аа стиль под названием "дословный перевод" преобладает повсеме- 
Издатель в России ІС 


Количество дисков | 


Давным-давно появился на свет замечательный варгеим Close 
Combat. Хорошая была игра, и многие любили в нее поигрывать 
долгими зимними вечерами. Тогда разработчики решили сделать 
продолжение и назвали его... Close Combat 2. И пошло-поехало: 
третья, четвертая, но лучше, конечно же, пятая звезд.. в смысле, 
часть. Так бы и жил себе поживал "Ближний бой", если бы в один 
прекрасный день не проснулся и не увидел на лбу своем надпись 
"G.I. Combat". 

Имея за плечами довольно приличный послужной список пе- 
реведенных игр, компания "Логрус.РУ" до сих пор остается эта- 
кой "темной лошадкой" среди отечественных локализаторов. Ни- 
когда не знаешь, чего можно от нее ожидать: были и откровенные 
провалы (Мах Payne), и вполне удачные русские версии (Age of 


Нажмитеўпробел для выхода 


для полета 


Вид от первого лица - нужен ли он в экономическом симуляторе? 
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стно. Сразу вспоминаешь о товарище Стилусе, мистере Промте 
и прекрасной мадмуазель Лингво. Перевод корявый, с постоян- 
ными повторениями, порядок слов (в нашем языке не такой уж 
строгий) и тот нарушен... В некоторых местах текст не помеща- 
ется в отведенные ему рамки из-за неудачных переносов и кри- 
вых шрифтов. Пускай в основном меню остаются эти огромные 
рельефные буквы. Так ведь брифинги, подсказки, описания CO- 
держат определенную полезную информацию, и ее неплохо бы- 
ло бы усвоить. А как это сделать, если текст просто невозможно 


читать? 


Новый Мировой Порядок 






Termite Games 


"Медиа-Сервис-2000" 





Локализаторы, а по совместительству еще и разработчики из 
Revolt Games в очередной раз могут гордиться результатами своего 
труда: русская версия получилась отменная. Переводчикам удалось 
наполнить содержание изначально банальных брифингов живым и 
понятным для нормального человека языком с использованием 
сложных предложений и различных словесных конструкций и обо- 
ротов. Но что самое главное, сделали они это очень грамотно, и текст 
можно читать, не цепляясь взглядом за каждое слово. Проблемы 
возникают только в настройках графики, но это скорее связано с по- 
всеместным использованием аббревиатур, нежели с качеством са- 
мого перевода. Работу актеров нельзя как-то выделить: со своей за- 
дачей они вполне справились, не более того. Что же касается вывода 
текста на экран, то это просто песня. Локализаторы не поленились и 
полностью переработали все шрифты, так что они практически ни- 
чем не отличаются от оригинальных английских. В общем, ощуще- 
ния такие, будто игру изначально делали на русском языке, а это 
самая лестная характеристика для локализации. 


are. СОППЕСТЕО Ч 





Classic Soccer 
(Monne ^^ - - Cassie Saee] 


Симулятор настольного 






Пять секунд установки. Десять мегабайт на жестком диске. 
Четыре оттенка синего в оформлении меню. Два режима игры. 
'Трехминутное издевательство над собственным рассудком. Одно 
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Ог. МК 0:0 Компьютер 


Сейчас будет гол. Моей радости нет предела... 





нажатие на клавишу "Esc". Еще одно на клавишу "Д". Выход. 
Uninstall. Диск летит в мусорное ведро. И все это удовольствие 
благодаря коробочке стоимостью сто рублей (а ведь это больше 
трех баксов, между прочим). 

Наконец-то в нашей стране можно купить самую настоящую 
игрушку фриварного типа. Лицензионную, в джевеле, на рус- 
ском языке. Плохо только, что сама игра представляет собой от- 
кровенную халтуру. Идея, конечно, не плоха: такой настольный 
футбол и у меня в шестилетнем возрасте был, и я не без удо- 
вольствия в него резался. 

Вам действительно интересно, как наши умельцы отлокали- 
зовали это? Тогда слушайте. Названия пунктов меню и подменю, 
которых в игре около двадцати, переведены нормально. Но вот 
текст, который мы можем наблюдать в подменю "Помощь", явно 
вызвал определенные проблемы. Например, можно настроить 
"Угол взгляда". А то, что слово "команда" женского рода наши 
умельцы тоже, по всей видимости, запамятовали: посему они 
пишут "обоим командам". Не радует и подбор шрифтов. Слегка 
видоизмененный Arial и многострадальный однопиксельный 
шрифт без названия правят балом. 

Такие дела. 


Скорость 






истические гонки 


Grin 





Snowball Interactive 


Хорошие игры не стареют. Наш сегодняшний гость не усту- 
пает более свежим коллегам по цеху, хотя и появился (страшно 
подумать) полтора года назад. Сама по себе идея Ballistics renn- 
альна. Гениальна в своей простоте, что отнюдь не означает, что 
вам обеспечена легкая жизнь. Совладать со своим транспортом 
на такой безумной скорости способен далеко не каждый, а мно- 
гочисленные столкновения чреваты очередным рестартом. Так 
что освободите свой разум, подчиняйтесь только рефлексам и 
выкиньте, наконец, Need For Speed в мусорное ведро. 

Локализация выполнена на высоком уровне. Текста в игре 
практически нет, потому что сюжет как таковой тоже отсутству- 
ет. Остаются только различные пункты меню, с переводом кото- 
рых Snowball не могла не справиться. В настройках гоночного 
мотоцикла можно апгрейдить различные детали для улучшения 
его характеристик. Переводчикам пришлось проявить опреде- 
ленную фантазию, чтобы придумать для каждой детали свое на- 
звание. Не скажу, что они большие оригиналы, но вышло вполне 
достойно. Не менее творчески они подошли и к переводу реплик 
во время гонки. "Вперед, за водкой!" можно смело назвать фра- 
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LOCALIZATION 


Название К. Hawk: Survival Instinct 
Жанр ТР5 
Издателњ JoWooD Productions 
Разработчик 1111115 
Издатель в России "Руссобит-М" 
Локализатор Snowball Interactive 
Количество дисков 


Перевод Оценка 
Текст локализации 


СПОРОСТО 


Озвучка 


ВЫБОР 


"Комета" - лучший двигатель в игре. Единственная вещь, которая 
стоит потраченных на нее денег 





зой года. Актеры тоже играют неплохо, хотя можно и лучше. 
Эмоциональности им не хватает, выразительности. К шрифтам 
претензий особых нет. Хорошие такие шрифты, четкие, отлично 
читаются. Хоть и простенькие. 


Прекрасный лик смерти 


Задача по переработке К. Hawk: Survival Instinct легла на 
плечи Revolt Games. Если к работе переводчиков особых претен- 


зий нет, то озвучку можно было бы сделать и получше. Рядовые бас противники ы рати пр: зуе своём слепые инвалиды 





солдаты хоть ругаются, когда наша героиня попадается им на 


глаза, а вот сюжетные персонажи выглядят несколько бледно. составляющую, создать соответствующую атмосферу. Что же 
Каких-либо особенностей речи у них также нет, поэтому их го- касается технической стороны, то тут все совсем даже неплохо. 
лоса весьма сложно выделить из шума толпы. Кроме того, акте- Текст никуда не вылезает и не заползает, поэтому все сообще- 
рам не всегда удается передать необходимую эмоциональную ния во время игры читаются без проблем. ~ 
им 


КОПОНИЗАТОРБЕ E kos 


—— DIE SIEDLER VON САТАМ—— 


М1 - је] == ју чезне аа-аа 1-а a, 
Продано более 3.000.000 коробок! 
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CHEATS 


Млетсопа 





Postal 2 l беа За 2 





СУ: Сите $сепе пуезнданоп 
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Жанр 


Издатель 


Разработчик 


Дата выхода 
Сайт игры 
Наш сайт 


Смотри на диске О 


Так. First things first. Корейский 
разработчик JC Entertainment — не 
обычная компания. Немудренље много- 
пользовательские онлайновые игры, 
по которым мы в основном и знаем иг- 
ровую индустрию Кореи - ее конек. 

В активе ЈС Entertainment целый букет 
таких игрушек, самые известные среди 
них - RedMoon и Axis: соответственно 
многопользовательская онлайновая КРС 
(этакий Fallout на корейский манер) 

и небесной красоты, с достаточно CMe- 
лой задумкой онлайновый шутер про 
роботов. На рынке компания уже без 
малого 10 лет, так что ждать от нее 
приличных игр уже можно. 


Этим летом - в Корее, а в начале бу- 
дущего года – в Штатах начнется бета- 
тестирование Priest, новой игрушки от 
JC Entertainment. Я неспроста упомянул 
КеаМооп и Axis: игровым экспертам, ви- 
девшим эти игры, при одном взгляде на 
пресс-релизы и интервью по Priest ста- 
нет ясно, что новинка - приложение опы- 
та, полученного командой ЈСЕ в ходе со- 
здания этих двух игр. Разработчики обе- 
щают, что Priest станет онлайновой иг- 
рой, совмещающей в себе элементы шу- 
тера и MMORPG. 

Сюжетный хребет игры – одноимен- 
ный комикс. Вселенная Priest это вымы- 
шленная версия Дикого Запада, где раз- 
ворачивается борьба – внимание! – по- 
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ММОБКРС/Асћоп 
Не определен 


JC Entertainment 

ћтр://ммм јсемопа.сот/ 
2004 год 
ћНр://ммм.датерпез.сот/ 


http://www.gamenavigator.ru/games/game27 14.html 


Скриншоты 


следователей падшего архангела (во гла- 
ве с самим архангелом) и священника (со 
товарищи). Причем священник - еще раз 
внимание! — продал душу за возмож- 
ность как следует ввалить этому архан- 
гелу. Есть еще история гибели того свя- 
щенника и его любимой от руки арханге- 
ла и рассказ о том, как сам архангел был 
низвергнут и начал борьбу за власть над 
миром людей (у игры вообще очень бога- 
тая, захватывающая сюжетная подопле- 
ка), но рассказывать это все - не моя ра- 
бота. Для нас с вами важна шикарная иг- 
ровая атмосфера – с пыльными плащами 
до пят, широкополыми шляпами, позвя- 
кивающими шпорами... Кактусы, опять 
же... Плюс бонусы борьбы Добра и Зла: 
сверхъестественные способности персо- 
нажей, чертовщина всякая, монстры-по- 
рождения Хаоса. Заговоренные револь- 
веры, проклятые шахты... При надлежа- 
щей реализации игра с таким миром бу- 
дет просто проглатывать геймеров без 
остатка. Наш выпускающий утверждает, 
что Priest будет смахивать на знамени- 
тый Blood. Думаю, что не будет. “Блад” 
был веселым и кровавым, а здесь все се- 
рьезно и жутко. 

Оплативший логин игрок сможет за- 
вести три персонажа за одну из вражду- 
ющих группировок. Враждуют, напомню, 
хорошие (Pilgrims) и плохие (Preachers). 
В игре восемь уникальных классов пер- 
сонажей, по четыре у каждой из сторон. 
Пока разработчики рассказывают о них 
достаточно размыто, но уже известно, 
что за силы Света сражаются разного 
рода шерифы, пасторы и свободные 
стрелки, а силы тьмы представлены от- 
даленно напоминающими людей тварями 
демонического вида. 

Системой развития персонажа Priest 
смахивает на Anarchy Online - игрок за- 
рабатывает очки, тратя их потом на про- 
качку скиллов и базовых показателей, 
причем “цена” поднятия различных на- 
выков и атрибутов у разных классов раз- 
ная. В игре будет несложная экономика: 
за серебро (местные деньги) “ковбои” 
смогут покупать и улучшать оружие 
и снаряжение, а “шаманы” – изменять 





Владимир Рыжков 


Tahir y оет, 
Три $ oreen 





свое тело, отращивая более острые 

и длинные ногти или какие-нибудь “ог- 
нестрельные” органы. Будут редкие 

и уникальные шмотки. Можно ездить 
верхом, а можно - на поезде. Будет “ма- 
гия” – способности, дарованные бойцам 
их божественными покровителями. Дру- 
гими словами, Priest — современная, 

без каких-либо скидок, многопользова- 
тельская ВРС. 

Не менее важно и другое: у игры бу- 
дет и вторая сторона. Во всех материа- 
лах по Priest особенно упорно акценти- 
руется тот факт, что весь геймплей 
(и клановые войны, и выполнение квес- 
тов, и развитие персонажа...) в Priest бу- 
дет организован вокруг боев. Перестре- 
лок, стычек, налетов, штурмов, рейдов — 
как угодно. Причем, бой будет шутер- 
ным, с видом от третьего лица: с манев- 
рированием, прицеливанием, тактичес- 
кими уловками и грамотным использова- 
нием имеющегося арсенала. Так что 
встреча двух игроков из враждующих 
группировок здесь не обязательно будет 
заканчиваться в пользу более “прока- 
чанного” – скорее в пользу более такти- 
чески подкованного бойца. 

Давайте посмотрим на ситуацию 
в целом. Беда многих онлайновых ВРС – 
не особенно изящная (в сравнении 
с классическими ролевыми играми) сис- 
тема развития персонажа - B Priest не 
будет играть центральной роли, и даже 
если JCE где-нибудь и промахнется с ба- 
лансом, удовольствия нам это не испор- 
тит. Геймплейный экшн-стержень 
Priest – оказаться быстрее, хитрее, TOY- 
нее оппонента - об этом позаботится. 

А ВРС-элементу останется только снаб- 
жать нас с вами предлогами померяться 
быстротой, хитростью и меткостью. Уби- 
вать ради нового пистолета, ради денег, 
чтобы захватить контроль над городом 
или просто за титул “самого меткого”... 
По-моему, Запад в Priest получится дей- 
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ствительно достаточно Диким. 





Артель “Джобс и сыновья” 


Дж. О. Бондер, Никита Кареев, Андрей Кузнецов, Вадим Палонин, Павел Шумилов 


Узродельческие шабаши, 
краткий артельный отчет 


Внимание всем постам! Артель снова в эфире: кто не спрятался - мы не 
виноваты. Новые темы, взгляд под необычным углом на обычные вопросы и 
прочий авангардизм - это, конечно здорово и завсегда. Но традиции должны 
быть. Хорошие традиции все равно что путеводные звезды - одинаково полезны 
и заблудившимся странникам, и смелым авантюристам-экспериментаторам. 
Традиции нужно чтить даже без дружеского окрика со стороны доброго, но 
справедливого дядьки Джобса. То есть, оклика, конечно. А тут случай особый - 
ведь именно с репортажа о СОС 2002 берет старт новейшая, она же - 
единственная, но славная история Артели. Так могли ли мы хотя бы помыслить о 
том, чтобы обойти вниманием традиционный весенний слет игроделов всех 
стране Да запросто... В смысле - нет, конечно же, не могли! Несмываемым 
пятном позора лег бы этот факт на наши безо всякого кипячения безупречные 
биографии. 

Впрочем, сегодняшняя статья все же будет несколько отличаться от отчета годичной давности. Ведь теперь мы можем 
рассказать сразу о двух конференциях: американской и нашей, российской. Той, которая КРИ, которая прошла во втором 
учебном корпусе МГУ и которая, по большому счету, стала символом окончательного взросления отечественной 
игроиндустрии. 

Отчет будет традиционно краткий. Да-да, краткий - потому что для более-менее развернутого повествования об этих 
интереснейших событиях с приведением избранных цитат и текстов наиболее любопытных докладов потребовался бы 
спецвыпуск с продолжениями. В отчете вы можете обнаружить некоторое количество совершенно законных способов 
сделать игровой мир чуточку лучше, заработать миллион-другой и приобрести известность в определенных кругах. Ну и, 
конечно - призы, награды и всем шампанского. 


вполне реальная вещь. Личные связи 
Джобса и народная самодеятельность - 
вот все необходимое и достаточное для 
организации межпланетной и всегалак- 
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Часть 1. Лед тронулся! 
(21 - 22 марта, Москва, Россия) 


и качественно. Проведенные нами опера- 
тивно-розыскные мероприятия позволи- 
ли нам докопаться до глубинных истоков 
затеи. Как выяснилось, искра, из которой 
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сохранатљ хладнокровие. 


У. Макфи 


Экспрессы подкатывали к двенадца- 
ти васюкинским вокзалам, высаживая 
все новые и новые толпы игроделов. В го- 
лубое небо ушел стеклянный тридцатит- 
рехэтажный дворец игродельческой мыс- 
ли. В каждом его зале, в каждой комнате 
и даже в проносящихся пулей лифтах 


тической конференции разработчиков 
компьютерных игр! Ну а пока же артель 


с огромным удовольствием констатирует: 


есть, есть на свете люди, которые уже 
сейчас, не дожидаясь "приезда гроссмей- 
стера", приближают это светлое завтра. 
КРИ-2003 случилась столь же нео- 
жиданно, сколь и закономерно. Витаю- 
щая в воздухе идея, попав на благодат- 
ную почву и обретя сторонников в лице 
руководства сайта ОТЕ.КО и представи- 


сан, нс. нон „којем исан НОНО нон 


=, 


и 


возгорелось пламя, была пущена на фо- 
руме аеу.А.ги осенью позапрошлого ro- 
да. "Дорогой друг! Или как-нибудь там, 
"дружок"!" - именно так начиналось сооб- 
щение Сергея Ваткина, которое по праву 
может считаться историческими. Еще не 
"Поехали!" Гагарина, но уже где-то близ- 
ко. Народ активно поддержал идею об 
отечественном аналоге западной GDC, 

а всевозможные преграды в виде вопро- 
сов о месте проведения, организации, фи- 
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сидели вдумчивые люди и создавали ве- 
ликие шедевры на инкрустированных 
малахитом ноутбуках... Да-да-да, именно 
так все и было! Вернее, будет. А что, 


телей элиты российского геймдева, мате- 
риализовалась на удивление быстро 


нансировании и прочем были с успехом 
пересилены здоровым энтузиазмом 
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Юрий Маркин (Nival) демонстрирует экран выбора персонажей из игры Silent Storm 





Курица Ленинского Комсомола из You 
Аге ЕМРТУ. Может быть и не самый 
страшный монстр, но определенно один 
из самых оригинальных 
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о чем-нибудь хорошем и полезном. 

По вполне понятным причинам луч- 
ше всего дело двигалось в тематических 
секциях "Организация бизнеса" и "Уп- 





равление проектами". И потому, что язы- 
ки у менеджеров высшего звена по опре- 
делению должны быть подвешены хоро- 
шо. И потому, что именно в этой области 
ведущими российскими компаниями уже 
накоплен бесценный опыт - ведь потери 
от огрехов в управлении и планировании 
всегда на виду и всегда болезненны. Ска- 


оо НН ов ман у на 


жем больше: 80 - 90 процентов полезной 
информации циркулировало именно 

в "синих" и "серых" докладах (в про- 
граммках конференции тематика обозна- 
чалась цветом). 
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КРИ наглядно подтвердила второсте- 
пенное положение гейм-дизайна, о чем 
мы уже писали два номера назад в статье 


оуан нон HONA мисе EECA H 


"Формула любви". На первом месте биз- 
нес и управление (не по злому умыслу, 


5 а | 3 a B силу большего количества накоплен- 
Сергей Орловский (Nival) несколько секунд назад узнал, что возглавляет лучшую 


ного опыта и благодаря выдающимся 
компанию разработчика. Он искренне рад 
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личным качествам мтр-персон отечесте 


и жгучим желанием разработчиков обре- в Москве, на родном языке! КРИ на мно- венной индустрии), на втором месте обу- 
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су 
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сти законное право встречаться друг чение специфическим игровым премуд- 


ростям (потому что реально не хватает 


гое открыла нам глаза, в чем-то подтвер- 
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с другом на родной земле. Вот так наско- див, а в чем-то и опровергнув выстраива- 
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Ас 


он асн. вн нон ној. НО САН. 
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ком, сгоряча, но на холодную голову и со- 
творяются всяческие замечательные ме- 
роприятия. 
Репортаж о КРИ был опубликован 

в прошлом номере "Навигатора", что су- 
щественно упрощает нашу сегодняшнюю 
артельную задачу: можно не заморачи- 
ваться перечислением спонсоров, не му- 
солить тему неласковой "весенней" пого- 


саза име. 





емые нами раньше логические построе- 
НИЯ. 
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А вообще забавно было снова сесть за 
парту. В особенности после нескольких 
лет пребывания "там", на лекторском ме- 
сте. Сиди себе, слушай, вникай, если ин- 
тересно, о вечном размышляй, если неин- 
тересно - и ни тебе волнений, ни тебе от- 
ветственности или дрожи в коленках пе- 


"ха ERRA A. 
w i> 


IF EAT 


ЩЕ 
ое 


2Я 
с 


мом 


знающих людей) и только потом идет иг- 
ровой дизайн как таковой, сценарная ра- 
бота, забота о стиле и прочее мифотвор- 
чество. 

Но не все так плохо. Столь милые ар- 
тели общеигровые проблемы нашли до- 
стойное отражение в "зеленых" докладах 
конференции. И, разумеется, нельзя 
в очередной раз не упомянуть доклад 
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ды, изрядно поморозившей гостей и уча- (| ред выходом к большой аудитории. Но, | Андрея "КранКа" Кузьмина, после кото- 
стников, можно даже не жаловаться на + с другой стороны, преподавательская Я рого народ выходил с явно смещенной 
малую вместимость университетских ау- $ жилка уже давала о себе знать, постолн- В точкой сборки. Вне всяких сомнений, эта 
диторий, из-за которой не удалось по- В но подкидывая критические мыслишки A концептуальная попытка докопаться до 
пасть на все запланированные для себя Я вроде "а вот тут не так надо было ска- М глубинной сущности игр станет леген- 
лекции. Сейчас, когда прошло уже не- Н зать", "а вот здесь доклад неграмотно по- Н дарной. Тем, о чем рассказывают внукам. 
множко времени, есть смысл перейти от | строен"... Неопытность многих участни- " "А вот яв марте 2003-го вместе с Кран- 
репортажей к наконец-то трезвому и, н ков, конечно же, бросалась в глаза силь- Ё kom"... Сумбурно, но от души - такой под- 
не подумайте чего плохого, просветлен- Н но, но это воспринималось как неизбеж- "| ход не может не вызвать симпатии. 
ному осмыслению увиденного и услы- і ная дань новорожденному состоянию Было и нескольких других чрезвы- 
шанного. Н конференции. И, пользуясь случаем, XO- Ё чайно любопытных докладов. Хотя в He- 
Для артели прошедшая конференция р чется выразить глубочайшую призна- лом ощущение осталось двойственное. 

стала настоящим откровением. Честно- в тельность всем докладчикам, всем муже- ! Главным образом из-за попыток учить 
честно, никаких преувеличений. Мы рас- š ственным первопроходцам, кто не уболл- i игроделанию в лоб, как бы изобретая 
сказывали, как это происходит на западе, + ся, быть может, первый раз в жизни вый- В с нуля принципы и правила. В то же вре- 
мы столько раз писали о необходимости в ти к микрофону и рассказать большой Я мя попытки апеллировать к базисным по- 
обучать великому искусству делать игры, № - === - > - - 
иво иба ста - оно зииверива баком, № Юрий Мирошников (“1C”) и Дмитрий Архипов (“Акелла”) в неофициальной обстановке 

Н | официально объявили о разработке Axle Rage 
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нятиям из арсенала смежных специаль- 
ностей встречались непонимающей ти- 
шиной в аудитории... Вывод: видимо, 
прежде чем рассказывать непосредст- 
венно об играх, нужно сначала устраи- 
вать интенсивный ликбез по части ре- 
жиссерско-постановочной работы, психо- 
логии, эргономики, культурологии и мно- 
го чего еще. А это в рамках конференции 
практически нереально: в этом еще одна 
причина перекоса в сторону менеджмен- 
та, где объяснять суть таких понятий как 
"прибыль", "сроки" или "реклама" обычно 
не приходится. 

Но, в общем и целом, было интересно, 
было весело, было над чем задуматься. 
Выступления вели известные отечест- 
венные игроделы из "1C", "Акеллы", K-D 
ГаЪ, "Нивала", "Буки", "Никиты" и дру- 
гих компаний. Из заграничных докладчи- 
ков можно выделить сотрудников АТТ, 
Nvidia и SCEE. Первые две компании 
преимущественно проводили семинары 
для программистов, Sony же занималась 
популяризацией архитектуры 
PlayStation 2. Присутствовали и отдель- 
ные именитые иностранцы, например, со- 
трудничающий сейчас с "Нивалом" сце- 
нарист Jagged Alliance 2 Шон Линг 
(Shaun Lyng), выступивший с докладом 
по гейм-дизайну. Так что КРИ можно без 
всяких разговоров причислить к когорте 
международных конференций. 

Но, наверное, самая большая заслуга 
конференции все же лежит в области че- 
ловеческого общения. Молодые разработ- 
чики пообщались со своими более опыт- 
ными коллегами и с издателями, те, 

в свою очередь, пообщались между собой, 
пресса пообщалась вообще со всеми. 

По словам многих участников, конферен- 
ция стала для них прежде всего эмоцио- 
нальным зарядом, творческой подпиткой 
на год вперед. Как раз до КРИ 2004. 


Часть И. Их нравы 
(4 - 8 марта, Сан-Хосе, 
Калифорнийская губерния, 
Северо-Американские Соединенные 
Штаты ог, разумеется, America) 
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Чтобы ничего не делать, 
надо очень много учиться. 
А. Коротко 


А что же было интересного у них, 
на Game Developers Conference 2003, 
спросите вы? Они, чай, тоже там не хип- 
хоп куют, но кадры для светлого будуще- 
го. И будете правы: в миролюбивой стра- 
не Америке тоже есть немало достойней- 
ших людей, которые раз в год собирают- 
ся под знаменами международной орга- 
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низации Та ПА все с той же целью - со- 
вершенствовать искусство создания игр. 

Перечислим лишь малую толику ин- 
тересных выступлений GDC 2003. Напри- 
мер: доклад Гордона Уолтона (Gordon 
Walton) "Десять причин, по которым вы 
ни в коем случае не должны браться за 
создание MMOG" - главной причиной Ha- 
звано то, что их разработка и запуск об- 
ходятся слишком дорого. Впрочем, Гор- 
дон тут же замечает: уж если вам все 
удалось, то денежный поток ударит стре- 
мительным домкратом, и будет бить 
очень, очень продолжительный период 
времени - устанете удивляться. А этот 
человек знает, о чем говорит - как-никак, 
исполнительный продюсер Maxis (проект 
Sims Online) и бывший вице-президент 
онлайновых служб ЏО. Еще цифры: "34 
способа ввести эмоции в игры". Пришед- 
ший в игровую индустрию с телевидения 
Дэвид Фримен (David Freeman) знакомит 
присутствующих с выдержками из своей 
будущей книги об искусстве создания 
игр, заставляющих наши сердца учащен- 
но биться и сопереживать героям. Он на- 
зывает это "етойопеегто". А вот серьез- 
ный доклад с забавным названием "Как я 
перестал волноваться и полюбил закли- 
нание Magic Missile" - о многопользова- 
тельском режиме и сетевом коде 
Neverwinter Nights. Обсуждения npe- 
имуществ и недостатков создания игр по 
лицензии (и в частности, портов с одной 
платформы на другую) в сравнении 
с разработкой оригинального дизайна, 
размышления о том, как нужно делать 
внутриигровые ролики на движке с при- 
влечением опыта студий Pixar и Lucas 
Arts и, сами понимаете, многое, многое 
другое. Остановимся лишь на так назы- 
ваемых keynotes - выступлениях автори- 
тетных гостей, задававших лейтмотив 
каждой секции. 

В категории Сепега! 
Interest выступал чело- 
век, с творчеством кото- 
рого знаком едва ли не 
каждый: не упоминая 
прочих его регалий, ска- 
жем лишь о том, что он 
в немалой степени при- 
частен к спецэффектам 
в The Fellowship of the 
Ring n The Two Towers. 
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Ион Лабри (Jon LaBrie) рассказал o co- 
здании и развитии компании Weta 
Digital, о разработке для трилогии Джек- 
сона уникальной библиотеки спецэффек- 
тов, о переселении на экран невероятных 
существ-энтов и о проблемах, возникших 
при работе над Голлумом. В секции Game 
Design главным действующим лицом был 
наш старый знакомый Уоррен Спектор 
(Warren Spector), титулы 
и достижения которого мы 
даже не будем перечис- 
лять. Он снова коснулся 
излюбленной темы сикве- 
лов - еще бы она его не 
волновала, с такими-то 
бомбами как Deus Ех 2 и Thief 3 за пазу- 
хой. Уоррен говорил о проблеме поиска 
баланса между внедрением новшеств 

и разработкой оригинальных идей - и ри- 
ском проколоться на этом поприще. На- 
ряду с логичным рецептом не класть все 
яйца в одну корзину, сочетая разработку 
оригинальных игр с выпуском так назы- 
ваемых "money makers", и иметь в соста- 
ве компании команды, работающие имен- 
но над продолжениями, встречаются 

в его речи немного странные советы. 

К примеру, ограничивать при работе над 
сиквелом собственные креативные поры- 
вы, приберегая их для других проектов, 
или не напрягаться особо в том случае, 
если ненасытная аудитория просто хочет 
тех же щей. 

Programming Keynote - выступление 
профессора Фредерика Брукса 
(Frederick P. Brooks, Jr., Professor of 
Computer Science, University of North 
Carolina), посвященное проблемам роста 
компаний-разработчиков программного 
обеспечения (и игр, само собой). В нем 
раскрываются сложности перехода от 
индивидуальной "гаражной" деятельнос- 
ти к работе большим коллективом над 
масштабными проектами, освещаются 
вопросы поддержания дисциплины без 
снижения творческой активности и, ко- 
нечно же, приводятся рецепты решения 
этих проблем. В разделе Production тон 
задавал Брюс Макмиллан (Вгисе 
McMillan) из Electronic Arts, доложив- 
шийся по теме "Создание блокбастеров" - 
кому как не "электронику" знать об этом? 
Секцию Business and Legal открыл чело- 
век с нестандартным разрезом глаз, СЕО 
компании NCsoft Так Джин Ким (Tack 
Jin Кіт), рассказавший об успехе paspa- 
ботанной компанией онлайновой игры 
Шпеаве и о "корейском феномене" в обла- 
сти онлайновых развлечений вообще. 
Экспертом в области звука был признан 
Дэйн Дэвис (Dane Davis), звукооператор, 
приложивший руку, в частности, к одной 
скучной киноленте из жизни математи- 
ков под названием The Matrix. Наверное, 
вы уже обратили внимание на то, что 


29 на конференции было немало людей, 


напрямую с производством игр не 
связанных. Вот и в секции Visual Arts 
выступил известный аниматор Билл 
Кройер (Bill Kroyer), работавший над 
спецэффектами к знаковому фильму 
Тгоп и обеспечивавший реалистичное 
поведение компьютерных моделей 

в фильмах Cats & Dogs и Scooby-Doo. 
Его доклад назывался незатейливо: 
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Артель “Джобс и сыновья” 


"Как постоянно дурачить всех людей", 
однако касался вовсе не сравнительно че- 
стных способов отъема денег у населе- 
ния, а вовсе даже эволюции искусства со- 
здания "движущихся картинок". 





Отдельно хотелось бы рассказать об 
ответвлении GDC под названием Game 
Developers Conference Mobile 2003. Пото- 
му как перспективно, важно и нужно 
знать всем неравнодушным. В рамках 
конференции впервые был проведен сам- 
мит, посвященный мобильной связи. Ли- 
деры этой индустрии и ведущие мировые 
разработчики игр наконец-то посмотрели 
в глаза друг другу и сообща поразмыш- 
ляли над перспективами дальнейшего со- 
трудничества. Сетевые операторы дели- 
лись информацией с держателями ин- 
фраструктуры, создатели новых техно- 
логий договаривались с девелоперами 
о поддержке своих ноу-хау в программ- 
ных продуктах и все вместе решали один 
вопрос - как приобщить миллионы обла- 
дателей "сотовых" к миру игр и получить 
с них миллионы "зеленых". Чаяния при- 
сутствующих наиболее точно выразил 
главный вице-президент департамента 
развлечений малоизвестной чухонской 
фирмы Nokia Илькка Райскинен (Ilkka 
Каіѕкіпеп): "Я верю, что через несколько 
лет рынок мобильных игр перекроет по 
объему ПК-шный и консольный вместе 
взятые". Смелое заявление, не лишенное 
здравого смысла - ударные темпы разви- 
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мени и недюжинное упорство, необходи- 
ма идея, наконец. И даже если учесть, 
что с последним пунктом, как многим ка- 
жется, проблем нет никаких - все равно 
идет банальный бытовой отсев. Остаются 
избранные. Но беда в том, что даже из- 
бранным пробиться сейчас очень нелегко. 
На этот счет есть очень интересная 
теория. Она гласит, что великие футбо- 
листы, программисты, космонавты, хи- 
рурги, тележурналисты и так далее были 
всегда. Даже в каменном веке. Просто 
прогресс и вытекающие из него условия 
жизни не способствовали развитию их 
профессиональных качеств. Поэтому ге- 
ниальный футболист становился непло- 
хим охотником, программист придумы- 
вал планы войны, а хирург делал нако- 
нечники для стрел. Гениальные создате- 
ли компьютерных игр тоже были всегда. 
Но только крохотной их части повезло - 
тем, чьи молодые годы пришлись на рас- 
свет игровой индустрии, когда талант 
и упорство выстрелили точно в десятку. 
Природа же тем временем продолжает 


выпускать новых гениальных создателей 
игр, не замечая, что свободных ниш уже 
нет, а стартовые условия кардинально 
изменились. 
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людия к раздаче призов серьезным, не- 
бедным и известным компаниям. Понят- 
но, что финансовые инъекции от издате- 
ля - не последнее дело в нашем жестоком 
мире. Поэтому представляемые на неза- 
висимом фестивале игры зачастую нека- 
зисты внешне и не обладают проработан- 
ностью "старших братьев". Но такие про- 
екты ценятся за другое. Разработчик, 

у которого не стоит над душой акула ка- 
питализма, голоден - но поджар, активен 
и способен рвануться туда, где не ступал 
плавник означенной акулы. Недаром сло- 
во Innovation так часто мелькает в назва- 
ниях конкурсных номинаций: в наличии 
Innovation in Game Design, Innovation in 
Visual Arts n Innovation in Audio (новое 
слово в, соответственно, игровом дизайне, 
графике и звуке), а также Technical 
Excellence (награда за техническое CO- 
вершенство). Дополняют список Audience 
Award (приз зрительских симпатий) и, 
конечно же, главная плюшка церемонии - 
Гран-при имени Шемаса Макнэлли 
(Seumas McNally Grand Prize). 

Мы отнюдь не идеализируем IGF: 
как и любая "взлетная полоса", она хоро- 
ша только для того, кто в принципе спо- 
собен к полету. Финализм и тем паче по- 
беда на конкурсе никоим образом не га- 
рантирует счастливого будущего - даже 
поверхностный анализ судьбы победите- 
лей прошлых лет это подтверждает. Но, 
тем не менее, игры с [GF - это почти BCe- 
гда свежо и интересно. Поэтому, собст- 
венно, мы о них и пишем. 

Система розыгрыша с прошлого года 
ничуть не изменилась. Из более чем семи 
десятков претендентов, среди которых 
попадались столь экзотичные экземпля- 
ры как музыкальная аркада Sound Killer 
или симулятор контроллера жесткого 
диска SCSIcide, в начале декабря были 
отобраны десять финалистов. И лишь 
четверо в итоге получили заветное право 
шлепнуть у себя на сайте горделивый ло- 
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готип "IGF Winner". Помянем же добрым 
словом в алфавитном порядке тех, кто не 
дошел до вершины совсем чуть-чуть. 


тия отрасли не перестают удивлять. Ско- 
ро телефоном будет щеголять каждый 
сельский школьник, не говоря уж о ки- 
тайцах, на которых с надеждой устрем- 
лены взгляды специалистов - самый 
крупный рынок мира, 30% годового роста, 
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165 миллионов пользователей и 7 милли- 
онов игроков только по итогам 2002 года. 


Часть Ш. 5th Annual Independent 
Games Festival 
(тогда же, там же) 


CK аиса Человек молод, 
к “> MARCH 6-8, 2003 делать глупости. 
П. Капица 


Чего скрывать - неуемное и жгучее 
желание делать игры возникает у всяко- 
го нормального человека, побывшего за 
клавиатурой хотя бы нескольких часов. 
Особенно, если эти часы проходили в ув- 
лекательной атмосфере отстрела монст- 
ров или вождения гуськом танкового кор- 
пуса. Однако у большинства граждан бе- 
рет верх благоразумие, ибо они осознают, 
что для плодотворной игродельческой де- 
ятельности нужно уметь программиро- 
вать хотя бы на ВАЅІС'е и немножко pr- 
совать, необходима куча свободного вре- 
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Elastomania: мегашедевр независимого 
игростроения. Не имеющий, впрочем, 
к IGF никакого отношения 





Нельзя сказать, что отдушин совсем 
нет. Рынок freeware, shareware и прочей 
малобюджетной ерунды готов принять 
хоть сто тысяч миллионов игр, но именно 
в этом его принципиальное неудобство - 
перенасыщенность хламом. Непризнан- 
ные гении просто тонут в продуктах жиз- 
недеятельности своих менее талантли- 
вых собратьев, в то время как индустрия 
испытывает голод в кадрах. Бывают ис- 
ключения - вспомнить хотя бы јроомМ, 
лучшую модификацию бессмертного Ду- 
ума (автор: Яакко Керьанен), или мото- 
аркаду Elastomania, порвавшую на куски 
сознание миллионов (автор: Балош Ро- 
ша), - но они погоды не делают. 

И тогда появилась IGF: фестиваль 
независимых игр в рамках большой еже- 
годной конференции разработчиков. Эда- 
кая "Фабрика звезд" и самобытная пре- 
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Вазесо : забавный мультяшный ви- 
негрет из бейсбола и гольфа с соответст- 
вующими правилами - игроку надо по- 
пасть битой по летящему мячу и засанда- 
лить его в лунку. 

Furcadia: MMORPG с приставкой 
"social", уже шестой год создаваемая KOM- 
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Артель “Джобс и сыновья” 
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Productions. В ней все жела- 
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ющие могут играть роль жи- 
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вотного и взаимодействовать 
с такими же коллегами. 
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С одной стороны - масса ог- 
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рехов и простенькая изомет- 
рическая графика. С другой 
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- бесплатная ролевуха, 
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с большим количеством игроков и клиен- 
том, размер которого жалкий десяток ме- 
габайт. Остается только выразить восхи- 
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щение людьми, которые столько времени 
безвозмездно поддерживают этот проект. 
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следование густонаселенного космоса 
в должности капитана корабля. 
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Мг. Bigshot, Inc.: настольная игра 
брокеров, посвященная нехитрым махи- 
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нациям с ценными бумагами. Идея и дви- 
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жок тривиальны: Flash, он и в Америке - 
Flash. Но что же тогда разработчики ge- 
лали в течение двух лет, да еще и угро- 
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вый и забавный интерактивный мультик. 
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Strange Adventures In Infinite Space: 
вы не ошибетесь, если погадаете Ha Ha- 
звании и предположите, что ее суть - ис- Teenage Lawnmower: игра с глубо- 
ким социальным подтекстом (пьяница- 
мать, горе в семье) и задачей заработать 


стрижкой газонов мешок-другой долла- 
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И, наконец, Мога 
Мија: любимые в на- 
шей стране игры со сло- 
вами, жаль только - на 
нелюбимой в ней жеан- 
глийской мове. Кстати, 
создан "Ниндзя" компанией 55171100 
Games, получившей в прошлом году приз 
зрительских симпатий за Kung Fu Chess 
- гениальную реалтаймовую инкарнацию 
классических шахмат. Очевидно, что 
прошлая победа пошла на пользу "шиз- 
мовцам" - теперь на их сайте по адресу 
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http://www.shizmoo0.com можно найти 
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пользователей онлайновых забавы. По- 
мимо уже упомянутых Word Ninja 

и Kung Fu Chess всех желающих ждут 

также Billiard Boxing и Sumo Volleyball. 
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Артель “Джобс H сыновья” 


А вот и наши герои... 

Итак, приз зрительских симпатий до- 
стался, что само по себе факт удивитель- 
ный, сиквелу. Порядковые номера в на- 
званиях игр, столь привычные в большой 
индустрии, на IGF - событие из ряда вон. 
Тем не менее, Pontifex 2 подтвердил свою 
популярность в народе. Если вкратце - то 
в этой игре нужно строить мосты. Через 





реки. Из разных материалов, экспери- 
ментируя с конструкциями и проверяя 
свое детище на прочность путем раска- 
тывания по нему на всяческих транс- 
портных средствах. При желании - хоть 
с видом от первого лица, благо Зр-дви- 
жок позволяет. А если подробнее - то эта 
забава захватывает почище тетриса 

и слова тут ни к чему, нужно просто по- 
пробовать. Поскольку детально прорабо- 
танная физическая модель и правильно 
инсталлированная фантазия позволят 
вам создавать не просто переправы с бе- 
рега А на берег Б, но произведения аван- 
гардного искусства (что удивительно - не 








перестающие при этом оставаться моста- 
ми и выполнять свою основную функ- 
ЦИЮ). 
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Награду за техническое совершенст- 
во (а также наш персональный приз ар- 
тельных симпатий) получила Reiner 
Кила 5 Samurai, представляющая собой 
скрупулезный перенос на компьютер од- 
ноименной настольной игры. Это походо- 
вая стратегия про средневековую Япо- 
нию. С первого взгляда напоминает 
стильный и очень качественно сделанный 
"Сегун" для бедных - варгеймовская ус- 
ловность графики, фишки и гексы, ника- 
ких тактических рукомашеств и голово- 
тяпств. Суть - та же: объединить раз- 
дробленную страну, но вот средства от- 
личаются. Нужно не воевать, а завоевы- 
вать доверие местных жителей, усили- 
вать свое влияние на жизнь страны, ис- 
кусно лавируя между интересами трех 
феодальных групп (крестьянами, духо- 
венством и знатью). Ключ к успеху - кон- 
троль и грамотное распределение ресур- 
сов, к которым относятся не только тра- 
диционный рис, но и военное влияние, 


Команда Klear Games, создатели Reiner Кпігіа'ѕ Samurai 


отреме~'“ 
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и торговые отношения. В общем, игра из 
разряда тех, за которыми люди любят 
морщить лоб за столом в дружеской ком- 
пании. У компьютерного варианта для 
этого в наличии мультиплеер. 
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Чтобы охарактеризовать следующего 
победителя, достаточно скромного слова 
"революция". В принципе, Теггаѓогтегѕ - 
игра особо не примечательная. Баналь- 
ный 3D-action с банальным сюжетом про 
резко поумневших и восставших роботов 
и банальной задачей прижать непокор- 
ные железяки к ногтю. Если бы не одно 
"но". Помимо знакомого всем обычного 
интерфейса игра оснащена еще и интер- 
фейсом необычным. Звуковым. 
Terraformers взаимодействуют с ушами 
пользователя, давая ему исчерпываю- 
щую информацию о происходящем. Каж- 
дое действие, будь то простое перемеще- 
ние или интеракция с каким-либо объек- 
том, имеет свое, уникальное звучание. 
Короче говоря, в нее можно играть с за- 
крытыми глазами! Она открывает дверь 
в мир компьютерных игр для людей, ли- 
шенных зрения. Естественно, такой про- 
ект не мог остаться без наградной ленты 
с надписью Innovation in Audio. И не oc- 
тался. 


Super X Studios, Wild Earth, победа! 








НО: НО неон НОВО Нан ОН НО ВОИ НОН НОЕ некој НО НОА ниске 


„Он ион НОНО) 











6 





> 


ze 





Все остальные призы (нетрудно под- 
считать - ровно половина из имеющихся, 
включая самый главный) отправились 
в копилку компании Super X Studios, oT- 
личившейся на этом фестивале игрой 
Wild Earth. Innovation in Game Design - 
вам отводится роль фотографа, работаю- 
щего на один из крупных журналов о ди- 
кой природе, и задача ваша - эту самую 
природу журналу представить в наибо- 
лее выгодном ракурсе. Фотосафари, охо- 
та на равнинах Африки, крупные планы 
слонов в естественных условиях и под- 
счет на свежих оттисках полосок на бо- 
ках у зебры. Innovation in Visual Arts - 
нужно видеть эти ландшаф- 
ты, баобабы, мирное безоб- 
лачное небо и крадущегося 
в густых зарослях гепарда, 
чтобы не осталось никаких со- 
мнений в правильности выбо- 
ра жюри. Впрочем, это как 
раз неудивительно - компа- 
ния опытная, лет шесть шли- 
фует свой движок и уже ус- 
пела выпустить неплохую ко- 
смическую стратегию Каг 
Gate (в девичестве The Rift, 

B нем же - IGF Audience 
Award 2000). Seumas McNally 
Grand Prize - вероятно, высокий ареопаг 
покорила атмосфера игры, лишенной Ka- 
кого бы то ни было насилия, не заставля- 
ющая удалять от мониторов несовершен- 
нолетних детей и напоминающая филь- 
мы National Geographic. Ждем Wild Earth 
на прилавках B конце 2003 года. 

Независимость - независимостью, 
но вот вам занятная статистика, говоря- 
щая о многом. Прежде всего о том, что 
сказки и не начинались - тут все весьма 
и весьма серьезно. Средний срок разра- 
ботки представленного на фестивале 
проекта - 14 месяцев, а некоторые игры 
добирались до цеха готовой продукции 
более двух лет. Затраты на производство 
в среднем составили 36770$, несмотря 
даже на то, что у трети участников в гра- 
фе "бюджет" значится красноречивый 
нолик. Впрочем, количество не всегда пе- 
реходит в качество. Триумфатор Wild 
Earth, к примеру, стоил создателям пяти 
месяцев каторжного труда и пяти тысяч 
долларов из личных карманов, зато толь- 
ко на фестивале принес им семнадцать 
(пятнадцать - Гран-при и по тысяче за 
вспомогательные номинации) и, несо- 
мненно, принесет еще много-много зеле- 
ной радости. 

Завершая рассказ о фестивале неза- 
висимых игр, упомянем особую катего- 
рию - выставку студенческих разработок 
(Student Showcase), в которой никаких 
призов не присуждается. Попадание 
в десятку финалистов из множества пре- 
тендентов - само по себе большой успех 
для студентов и школьников и прозрач- 
ный намек на то, что дорогу в жизни они 
выбрали верную. В целях установления 
вселенской справедливости не будем 
и мы выделять кого-либо и перейдем 
к самому ожидаемому всем остальным 
миром мероприятию - к выбору IGDA 
(International Game Developers 
Association) лучших игр прошедшего ro- 
да. 
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Часть IV. 3rd Annual Game Developers 
Choice Awards 
(и еце раз, по тому же месту, 


ближе к финалу) 
OME 


DEVELOPETS 


Награды и звания придуманы 
для тех, чьи заслуги 
бесспорны, но народу 
почему-то неизвестны. 
почти Дж. Б. Шоу 


CHOICE 
09705 


Что может быть важнее 
для разработчика, чем при- 
знание его заслуг коллегами по цеху? 
Любовь поклонников - это приятно, хоро- 
шие продажи - это выгодно, благосклон- 
ность прессы - это успех, 
но все это меркнет рядом 
с профессиональной награ- 
дой. Награда, полученная 
от таких же разработчиков 
игр, многие из которых - 
твои прямые конкуренты, 
означает, что ты сделал 
что-то выдающееся, запо- 
минающееся надолго, не- 
что такое, что может про- 
двинуть жанр вперед. 

По крайней мере, именно 
так считают создатели 
Splinter Cell - не последние 
люди в индустрии, не правда ли? Им BTO- 
рит награжденный в прошлом году со- 
здатель ежика-Соника Юджи Нака (Yuji 
Naka): "Игры - мол страсть, и когда труд 
всей моей жизни признается разработчи- 
ками со всего мира - это для меня самая 
большая честь". В общем, к церемонии 
награждения IGDA девелоперы относят- 
ся очень серьезно. 

А наиболее значимые награды из 
множества вручаемых - это награды пер- 
сональные, не за какой-то успешный 
продукт, а что называется, по совокупно- 
сти заслуг. Решение об их присуждении 
принимает авторитетный совет, в отли- 
чие от всех остальных номинаций, 
для которых проводят голосование среди 
разработчиков игр по всему миру. 









Самая, пожалуй, 
значимая из этих на- 
град: Lifetime Асћле- 
vement Award, вручаемая человеку, чьи 
достижения на ниве игростроения оказа- 
ли огромное влияние на индустрию в це- 
лом и на искусство производства игр 

в частности. Ее получил Ганпей Йокой 
(Gunpei Yokoi), отец-основатель всей CO- 
временной карманно-игровой ветки про- 
мышленности. Именно он придумал и со- 
здал устройство, изначально поимено- 
ванное Game & Watch и лишь потом по- 
лучившее название Сате Воу, продажи 
которого превысили 142 миллиона штук. 
Ганпей также участвовал в создании 
классических аркад для Nintendo - 
Donkey Kong, Mario Brothers, Metroid, 

и три десятка лет был столпом рынка ви- 
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Артель “Джобс и сыновья” 


деоигр. К сожалению, именно был - Йо- 
кой погиб в автокатастрофе в 1997 году 

и был награжден посмертно. Награду из 
рук победителя предыдущего года Юджи 
Нака приняла семья разработчика. 

С другими победителями получилось 
куда как оптимистичнее. Технический 
директор Eidos Даг Черч (Doug Church), 
непосредственно причастный к полвле- 
нию на свет серий Flight Unlimited, Thief 
и Ultima Underworld, а также первого 
System Shock и пока единственного Deus 
Ех, был удостоен Та РА Award for 
Community Contribution. Этот приз вру- 
чается не столько даже за достижения 
в игроделании, сколько за значительное 
влияние на околоигровое сообщество, 
за щедрое разбрасыва- 
ние выкристаллизовав- 
шихся за годы правед- 
ных трудов зерен исти- 
ны, за отношение к иг- 
рам не как к ремеслу, 

а как к искусству, и за 
продвижение этих про- 
грессивных идей в мас- 
сы. Всего этого за плечами Черча с из- 
бытком - и статьи, и выступления на кон- 
грессах, и разработка методик, по кото- 
рым можно было бы готовить кадры для 
игровой индустрии. Польщенный ветеран 
скромно заметил, что ему очень приятно 
признание множества коллег, провидчес- 
ки предсказал дальнейшее развитие иг- 
рового мира и непрестанное улучшение 
качества продукции, и уступил место на 
пьедестале отряду "пингвинов". 





Дело в том, что в этом году First 
Penguin Award получили основатели 
компании Activision, и набралось их ни 
много, ни мало - пятеро. Дэвид Крэйн 
(David Crane), Ларри Каплан (Larry 
Kaplan), Джим Леви (Jim Levy), Алан 
Миллер (Alan Miller) и Боб Уайтхэд (Bob 
Whitehead). Занятная история происхож- 
дения странного названия награды более 
достойна передачи "В мире животных" 

и голоса Дроздова, нежели этих страни- 
чек. Мы вкратце излагали ее в прошлом 
году. В общем, данный знак почета пред- 
назначен первопроходцам. Основателям 
компании, принявшей решение, на сего- 
дняшний день ставшее стандартом - 

о разделении процессов производства 

и издания игр. Они стали первыми неза- 
висимыми разработчиками и, как про- 
должил пингвинью аналогию Джейсон 
Делла Рокка (Jason Della Rocca, Program 
Director, Та РА), натурально пробили лед. 
Без этих пяти пионеров просто не было 
бы многих, очень многих девелоперских 
контор. 

А теперь - о самом интересном. 

О призах самым заметным и удачным иг- 
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_ Артель “Джобс и сыновья” 





There’s а New 
Thief In Town! 
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рам прошлого года. Система проста - 

в каждой категории пять финалистов, 

из которых и выбирается лучший проект. 
Лучший по мнению разработчиков, кото- 
рые, в отличие от праздношатающейся 
публики и прессы, не только знают толк 
в играх, но и умеют их делать. Стоит за- 
метить, что перед лицом девелоперской 
братии все равны, и деления на приста- 
вочные и ПК-проекты не происходит 

(и уж тем более, нет отдельных зачетов 
по категориям расплодившихся консо- 
лей). Как говорится, нет ни эллина, 

ни иудея - оценивают не платформенную 
принадлежность, а качество. В принципе, 
правильный подход - вот только ориента- 
ция нашего журнала такова, что при виде 
многих названий вам, дорогие читатели, 
остается лишь удивленно похлопать гла- 
зами. Да и нам зачастую тоже, чего кота 
в мешке таить. Немалое количество при- 
зов снова ушло через терминатор на ту 
сторону игровой планеты. К примеру, 
лучшим игровым персонажем (Original 
Game Character of the Year) назван BO- 
ришка Слай Купер (Sly Cooper), главге- 
рой "воровской" же игры Sly Cooper and 
the Thievius Raccoonus (PS2). 





При помощи парочки друзей и MHO- 
жества хитрых приспособлений он соби- 


рается стать величайшим вором всех 
времен и народов, попутно вернув своей 
погрязшей в честности семье гордое имя 
настоящих негодяев и утерянную релик- 
вию - тот самый Thievius Raccoonus. 

В данную номинацию закрыт вход спай- 
дерменам и леголасам - никаких лицен- 
зий и играизаций, только свежеприду- 
манные герои. А из знакомых нам това- 
рищей в финал пробился трехглазый Сэм 
Фишер (Тот Clancy's Splinter Сеп). 
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Следующая награда (Rookie Studio 
Award) присуждается лучшим новичкам 
- компании, выпустившей в отчетном го- 
ду свой первый проект, оказавшийся ус- 
пешным настолько, что бронтозавры иг- 
ростроения удивленно потеснились на 
оккупированной ими лужайке. В этом го- 
роде наших оказалось уже больше. Тут 
и Arkane Studios (создатели Arx Fatalis), 
и TOT еще новичок Крис Тэйлор (Chris 
Taylor) с командой Gas Powered Games, 
которая выкатила со стапелей Dungeon 
Siege. А победили снова платные прило- 
жения к телевизорам - кубок с гравиров- 
кой отправился к Retro Studios за их pa- 
боту над Metroid Prime (СС), о котором 
мы расскажем чуть позже. 

Некоторым утешением пусть послу- 
жит вам убедительный реванш нашей 
епархии в категории Game Innovation 
Spotlights (премируются новаторские иг- 
ры, создатели которых сделали что-то 
необычное): из четырех отмеченных про- 
ектов три в графе "прописка" имеют зна- 
комый штамп. Это Battlefield 1942 (Digital 
Illusions), The Thing (Computer Artworks) 
n Medal of Honor: Allied Assault (2015, 
Inc.). Четвертый номинант - Animal 
Crossing (GC) or Nintendo, Tak называе- 
мая "коммуникационная игра", в которой 
ваш персонаж должен зарабатывать 
деньги, чтобы иметь возможность купить 
еду, одежду, мебель и все такое прочее. 
Ну да, на приставках тоже есть свои Тће 
Sims, только со звериным оскалом - поч- 
тальоны-пеликаны и собаки-копы, да и 
ваш герой - отнюдь не гуманоид. 

Помахав ластами живущим по Грин- 
вичу зверюшкам, перейдем к премиям за 
"великолепие". ЕхсеЏепсе 11, соответст- 
венно, Audio (звук и музыка), Game 
Design (игровая механика, головоломки, 
баланс), Level Design (архитектура), 
Programming (искусственный интеллект, 
физика, сетевой код), Visual Arts (анима- 
ция, модели, спецэффекты) и Writing 
(сценарии, диалоги и проработка персо- 
нажей). Данные призы, кстати, вручают- 
ся не командам "вообще", а вполне кон- 
кретным исполнителям, ответственным 
за ту или иную особо удачную грань от- 
шлифованного их коллективом брилли- 
анта. Но исключительно с целью сберечь 
драгоценную воду Байкала от отходов 
бумажного комбината мы не будем пере- 
числять их поименно. В этой плотной 
группе непредвзятым жюри снова за- 
фиксирован перевес игр компьютерных. 
Победной поступи Medal of Honor: Allied 
Assault (Excellence in Audio), Battlefield 
1942 (Excellence in Game Design), 
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Neverwinter Nights (Excellence in 
Programming) и Tom Clancy's Splinter 
Cell (Excellence in Writing) хоть как-то 
смогли противостоять лишь Kingdom 
Hearts, ролевая игра для PS2 (Excellence 
in Visual Arts), да Metroid Prime 
(Excellence in Level Design), о котором 
все-таки попозже. Помимо уже упомяну- 
тых игр, в стройных рядах претендентов 
на награды замечены Unreal Tournament 
2003, Warcraft 3, Freedom Force, МОГЕ 2, 
Mafia и Syberia. Особенно жаль оставше- 
гося без пряника Бенуа Сокаля (Вепой 
Sokal). 

Подбивая баланс, можно сказать, что 
по сравнению с прошлым годом прогресс 
налицо. ПК-отрасль игровой индустрии 
сделала заметный шаг вперед, что и на- 
шло отражение в итогах конференции 
и выборе профессионалов. В общем, жи- 
вы будем - не помрем, что бы там ни гово- 
рили по этому поводу излишне экзальти- 
рованные личности. 





Да, а звание лучшей игры 2002-го го- 
да (Game of the Year) получил тот самый 
Metroid Prime, о котором - наконец-то. 
Это продолжение знаменитой серии 
Metroid, стартовавшей еще в седых 
и лохматых годах на МЕБ. Это классика - 
думаю, фанаты серии крепко поспорили 
бы с "думерами" на предмет того, кто 
сильнее ждал продолжения. Это экшен. 
Это горы оружия и ужасающие боссы. 
Это замороченные уровни и невероятные 
движения героя. Это, кстати, мощный ге- 
рой - Сэмус (Samus), полюбившийся по- 
клонникам с первого взгляда. Это новый 
движок с прибамбасами - динамическое 
освещение, партиклы и прочая пиротех- 
ника. В общем, для них - это культ. А для 
нас, обитателей ПК-континента, навер- 
ное, повод в который раз засучить рукава 
и сделать, наконец, игру, которая станет 
лучшей по итогам какой-нибудь следую- 
щей конференции. 


Спасибо за внимание. 
Артельные почтовые ящики: 
artel@gamenavigator.ru 
artel@revoltgames.com. 
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MAXVIEV 
SPECIAL 


Господь БОГ 


Еби Г- ЕСТЕ 
ИОС EMAECMHGOOGC 


И простер Я руку над компьютерной индустрией 
И принес Я в длани своей две каменных таблицы с заповедями Монми 
И мужчины H женщины, работающие в игровой индустрии, поклялись следовать HM 
И с этого дня игры начали создаваться путем праведным, в соответствнями с законами 
Божьнми, то есть Монмн 
Внемлите H вы им, дабы пролилась H на ваши игры милость Моя 


| 
Да не будет у тебя иных богов кроме игрока твоего 


Hy, а CCIH ты 06 зтом още не в курсе, могу порекомендовать тебе не тратить CBOM лучшие годы жизни на всякую ерунду и поискать 
собе место в каком-нибудь другом бизнесе. Например, я слышал, что в страховых компаниях сейчас можно очень неплохо подзаработать. B 
качестве дополнительного бонуса ты встретишь там таких же как ты выходцев из игровой индустрии, и вы быстро подружитесь. 


II. 
Не создай себе идолов. 
Не преклоняй головы своей пред ними, не служи им 


Если ты обожаешь на досуге рисовать ежиков-Соников, или тратишь свободное время на медитации в 30 Мах, определяя размер груди 
лароподобнон модели твоего главного персонажа, то я тебя разочарую - завязывай с зтим. Ты еще только подумал вставить в будущую игру 
быстробогущего ежа или еще немножко увеличить "эти классные штуки", а игроки вместе с игровыми критиками уже начали зевать H 
демонстративно закатывать глаза в духе римского императора Калигулы. Момент персонификации в играх очень важен, более того, 

U всячески Приветствуется, но прежде чем начинать творить, подумай, почему Марио стал таким известным? Почему мультяшный 


образ толстого итальянского водопроводчика нынешняя детвора знает лучше, чем Микки Мауса? 
Что послужило катализатором того, что Лара Крофт стала виртуальным пин-апом тридцатндвухбитнон 
Зры? Было ли это творческим прозрением дизайнеров или прозорливым творчеством отдела 
Маркетинга? Или это был Тоби Гард, который с самого начала отстаивал (в отчаянных спорах) 
Точку зрения, что, поскольку компьютерные игроки в большинстве своем мужского пола, то 
Главный персонаж в ero будущей трехмерной попытке повторить Prince of Persia должен быть 
женским? Подумай н сделай выводы. 


Ш. 
не пытайся придумать велосипед 


Я расскажу тебе притчу oô Моне и Варфоломее. Иона управлял небольшой компанией- 
| разработчиком. Поскольку был он парнем неглупым, то приобрел средней руки графический движок, 
Eo дабы дать своей команде возможность уделить время разработке дополнительных мощных фич и 
"венчески отшлифовать технологические детали, чтобы игра получилась хорошей H качественной, а значит 
E продаваемой. 
енн же в 370 время требовал, чтобы полтора человека из подразделения, отвечающего за программный 
Ре, ты, создавали все с нуля. В результате команда Варфоломея быстро выдохлась, потому что вместо свободного 
С Творчества занималась постоянной шлифовкой простейших суб-структур в новорожденном глючащем движке. Позже, 
Я хова Варфоломея ушла к ризлтеру Накову, а дом Варфоломея сгорел в результате несчастного случая пря 
в: вождении яхты в нетрезвом виде. 
Более того, Варфоломей стал нечаянным свидетелем заказного убийства, н ему пришлось в рамках 
программы защиты свидетелей сменить имя H переехать в противоположную часть страны. К несчастью, на 
новом месте он не успел прожить и дна - во время случайной потасовки в продуктовом магазине кто-то 
0бознался H зашиб его черствым батоном. 
Хотя мораль в зтой притче уловить довольно сложно, я думаю, ты ее усвоншь. 


IV. 
Укради, но с умом 


Исторна создания и развития компьютерных игр полна примерами хитрых экспропрнаций различных 
фич н копирования элементов геймплея. Например, Herzog Zwei породил Dune 11, Marathon породил Halt- 
Life, а GoldenEye вообще породил новое поколение в шутерах, повлияв на все последующие игры. 

Но, как и в любом другом деле, при "обворовывании" других игр ключевой особенностью является 
умеренность сего деяния, Согласись, если создать FPS, в котором игрокя будут вступать в снайперские 
дуэли, а каждый выстрел будет замедляться, как в "Матрице", получится небольшой перебор. 
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| V. 
...Н HH B коем случае не прелюбодействуй 


Вдохновнться какой-то идеей, зто одно, но полностью клонировать чужую идею - это очень, очень плохо. Кроме того, зто еще н не выгодно - 
нгры-клоны по определению продаются неважно, Запомни, отмазки вроде: "Мы воплотили в игре все, что нам понравилось в CommandgConguer/Halt- 
Life/Tekken (нужное подчеркнуть), а потом... я даже не знаю... попытались немножко ее улучшить..." не прокатят. Как не прокатат и заявления 
"Маркетинговый отдел заставил нас сделать это!" 

Помни: от любой клонированной игры всегда вест небольшим ннцестом. Оно тебе надо? 


VI. 
Создан прототип, и KAK можно ранвше 


Несмотря на большой объем дополнительных работ, игра от этого только выиграет. Примеры? Мајо, Civilization, Mario 6%, Monkey Island - список можно 
продолжать еще долго. Проблема в том, что очень много компаний обломали копья, пытаясь собрать разрозненные элементы игры вместе, когда до релиза 
оставалась пара месяцев. Общая идиосинкразня, тотальные бреши в игровой механике остаются незамеченными H попадают в финальную версию. И знаешь, 

что тогда происходит? Они вылезают наружу H губят игру на корню, будь она хоть трижды интересной. 

Существуют два способа избежать этого. Манлучшим способом было бы заключить контракт с издателем, который дарует тебе 60 миллионов денег, релиз 
"когда-будет-готово", плюс издержки маркетингового отдела размером с годовой валовой продукт какой-нибудь Венесузлы. Впрочем, ты ~ не Шигеру 
Миямото, поэтому такой расклад тебе явно не светит. И нанлучшен рекомендацией можешь считать следующую: старайся почаще изымать свою буйную 
голову из облаков H пораньше создать прототип будущей игры, чтобы не только увидеть недостатки игры, но и успеть нх исправить. 


VII. 
Твоей игре лучше гореть час, чем блекнуть столетие 


Игра, рассчитанная на сорокачасовое прохождение, хороша при одном условии - CCNA она будет развлекать игрока на протяжении этих сорока часов. К. 
сожалению, слишком много дизайнеров любят засунуть в игру нескончаемые коридоры, тупые, но постоянные паззлы, а также прочую нудную волокиту, 
лишь бы увеличить время прохождения. 

Превращение игры в десятичасовое победное шествие с умопомрачительными подвигами по дороге может обидеть некоторых хардкорных 
игроков, но вдумайся в их предполагаемые требования: они же захотят продолжение! А это, черт побери, очень даже неплохо. 


VII. 
Помни, что суббота - священный день 


Если курицы несутся каждый день, то зто не значит, что так должны поступать и разработчики игр. Конечно, зто похвально, когда 
команда рвется в бой H ночует в офисе на диванчиках H рабочих столах день за днем, месяц за месяцем. Но это неправильно. Быстрое 
переутомление H снижение продуктивности - вот к чему зто приведет и ни к чему более. Да, работа ~ зто, конечно, хорошо. Но если твоя 

команда обжились в офисе настолько, что со стороны ваша деятельность напоминает работу секретного "почтового. ящика", то ость только два 
выхода: либо срочно назначить один из дней в качестве выходного, либо обнести офис забором и поставить пару пулеметных вышек, чтобы 
зффективней отбиваться от друзей H знакомых, обеспокоенных вашим подозрительным поведением, 


IX. 
Чти бета-тестера своего H его советы 


Слишком много компаний относится к бета-тестерам только как к истребителям игровых багов, Среди разработчиков существует 
определенная тенденция воспринимать HX, как неких существ, стоящих в самом низу профессноналвнон пищевой цепочки - нечто вроде 
простейших беспозвоночных без определенного социального статуса. 

И это - большая ошибка. Бета-тестеров необходимо не только прикармливатв, но H активно использовать во время разработки игры. На 
ком еще, как не на них можно опробовать некоторые элементы, которые вы привноснте в прототип вашего будущего шедевра? Только они 
(ВЕЖИМ ВЗГЛЯДОМ CO стороны смогут оценить нововведение в целом. 

Да и, если подумать, когда ты открываешь дверь в подвал и бросаешь им вниз кусок мяса, отчего бы не спросить, как им понравился 
визуальный эффект "А" или фича "В", пока они отвоевывают еду Y крыс? 


Х. 
Не лжесвидетельствуй. _ 
По крайней мере, не увлекайся 


Кичливые прокламации в пресс-релизах, игровой прессе и на форумах могут стать причиной провала игры, Примерно к такому же 
результату приведут расхваленные на все лады скриншоты, которые на поверку окажутся весьма посредственными. Перед первым появлением 
на публике спроси себя, как бы поступили на твоем месте определенные компании (не будем показывать пальцем), и сделай все с точностью 

до наоборот, 
Игроки - они ведь действительно нечто вроде ветхозаветной версии Меня. ежели что не понравится, тут обрушат на тебя весь свой гнев. И 
выразится он отнюдь не в дожде из лягушек, но в жутком шуршанин убнраемых в карман бумажников. A для тебя это равносильно 
Апокалипснсу. 


А теперь ступай и не греши. 


С любезного разрешения Criterion Soltware. 
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Дом был старым и грязным. Ha BTO- 
ром зтаже, куда вела дереваннал лест- 
ница с прогнившими ступеньками, нахо- 
дился отдел кадров. Пахло сыростью. 
Сквозь дыры в потолке проглядывали 
стропила. 

Толстый бородач, словно вросший B 
конторский стол, посмотрел на меня со 
слабым проблеском интереса. 

- Вот, - заявил я, вываливая перед 
его носом груду бумаг. Ударил в нос аро- 
мат дешевой типографии, бородач засо- 
пел и углубился в изучение разнообраз- 
ных справок и форм. 

- Справку из КаВэдДэ на этот раз 
принесли? - спросил он. Я выудил из ки- 
пы невзрачный бланк и протянул бюро- 
крату. 

- В связях порочащих замечен не 
был, - заявил я. 

- Порядок есть порядок. Не я его 
придумал, и не вы... 

- Уж, конечно. Почему вам нужны 
бумажки от окулиста или невропатолога 
я понять могу. Но вот зачем гонять лю- 
дей по венерическим... не понимаю. 

- Если понадобится, к патологоана- 
тому пошлем, - заверил бородач. У нас 
контора серьезная... Тэ-э-эк, от армии, 
значит, откосили? 

- Плоскостопие, - пожал плечами я. 
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- Ну, у нас это не помеха. Дадим вам 
скейт. 

Он снова принялся шуршать листоч- 
ками, впиваясь в их содержимое взгля- 
дом. 

- Что там у вас с психикой? 

- Здоров, вот справка. 

- Это плохо, - брови бородача обвис- 
ли, - Расстройства рассудка у нас всяче- 
ски поощряются. Вам стоит заиметь хо- 
тя бы легкую паранойю, желательно на- 
следственную. 

- Свекор мой - белогорячий, - проци- 
тировал я Высоцкого. 

- Но ведь свекор - не родня, - пари- 
ровал он, - Ладно, нервы вам еще убьют. 
Остальное - при вас. Добро пожаловать в 
коллектив, новобранец. 

Бородач пожал мне руку. Поперек 
его ладони шла белая полоса - отпечаток 
рукояти рокет-лаунчера. Через пару не- 
дель после того как я устроился ботом в 
Квейк-арену, такая же отметина появи- 
лась у меня. Рокет-лаунчер - та еще ду- 
ра: тяжелая, неудобная. И курок слиш- 
ком тугой, хотя откуда вам это знать. У 
вас на экране кроме ствола ничего не 
видно. 

Насчет нервов, бородач Хоссмен 
оказался прав. Я уже наработал себе ма- 
нию преследования и клаустрофобию 


Максим Глухов ака Тлтјотат 


Трудоустройство 


вкупе с агорафобией. А вот скейт не да- 
ли, последний на складе Анарки слям- 
зил. Ну и пусть катится, пока при памя- 
ти. Все равно мое плоскостопие белыми 
нитками шито. 

Работа вносит в жизнь свои коррек- 
тивы. Девушка меня бросила, заявив, 
что ей надоело зарабатывать синяки, на- 
тыкаясь в постели на шотган (я без него 
не ложусь). Из института меня отчисли- 
ли за привычку залетать в окно аудито- 
рии с помощью рокет-джампа. А роди- 
тели выгнали из дома, после того, как я 
попытался починить на кухне бракован- 
ную БФГу. Сейчас вместе с Бонзом сни- 
маю комнатку в общежитии при Меди- 
цинском университете. В этом универси- 
тете Бонз подрабатывает наглядным по- 
собием, а я - ночным сторожем, хотя 
красть там нечего кроме Бонза и пары 
микроскопов. 

Пора закругляться. Пойду, посмот- 
рю, получился ли у Бонза его Экспери- 
мент Века. Вы же не в курсе. Бонз ут- 
верждает, что если обмотать скотчем 
шотган с гренад-лаунчером, получится 
флэк-кэннон. Потрясные идеи генерит 
мой сосед, хотя череп и пустой (я прове- 
рял)... 
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$ Долгие зимние вечера вы проводите за чтением спама, 
пришедшего на мыло. 

$ Иногда вы отвечаете на него. Пару раз даже завязалась 
переписка. 


$ Ваш когда-то хороший знакомый, "рубящий" в компьютерах, 


43 не отвечает на ваши звонки. 


$ Перед запуском игры вы читаете "Лицензионное соглашение". 


$ Сокомандники по многопользовательским играм 
предпочитают убивать вас в самом начале, чтобы вы не 
путались под ногами. 
È Рассказы о маньяках, просиживающих за компьютером более 
рекомендованных учеными 60 минут в день (через каждые 20 
7, минут - 10 мин. отдых), вызывают у вас ужас. 
è Говорят, кто-то из них даже сидит ночами. Вот ведь психи! 
È Вы предпочитаете игнорировать Setup'bi игр, руководствуясь 
соображением "разработчики тоже не за просто так деньги 


получают и обязаны делать настройки по умолчанию 





оптимальными". 


) Вы серьезно считаете, что Анжелина Джоли великолепно 





справилась со своей ролью. 
» Вы не знаете, о какой роли шла речь в прошлом признаке. 
В Вы делите игры - на стрелялки-бегалки и ходилки- 


бродилки... есть еще "Сапер", но он не поддается 


11 
12 
L 







классификации. 
» Когда в зкшенах на вас нападают несколько противников, и 


вы не знаете кого убивать, то выбираете компромиссный 





вариант и стреляете между ними. 
$ Монстры спорят друг с другом о том, кто 


3 


быстрее убьет вас. A 
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Вадим Палонин 


признаков того, 


что вы слишком мало сидите за компьютером 





$ Читерство для вас - не хобби и не дурная привычка, а 
единственный способ хоть как-нибудь выжить в этом 1 4 
жестоком мире. 

УВ Ultima Online фотография вашего чара растиражирована на 
официальном плакате "Благотворительного общества помощи 
нюбам". Уже давно, кстати. 

$ Продавцы дисков при виде вашей приближающейся фигуры 
хищно скалятся и вытаскивают из-под прилавков "только что 
появившиеся и специально хранимые для элитного 15 
покупателя мировые шедевры игростроения". 


» Ваш ник - Killer, а пароль для доступа к интернет - "qwerty" 


} Вы побежали в магазин, когда прочитали на форуме, что 


Т 
19 
2 


вышел третий Роот, без тормозов идущий на 233 пне. 


ФИ вы купили. Русскую версию. И теперь теряетесь в 





догадках, почему там только четыре уровня? 


» Вы три раза выводили из строя дисковод "А:", тем, что 
запихивали в него дискеты не той стороной. 
$} Каждый раз это были разные стороны. 


b Чем больше полигонов в TOM или ином монстре - тем страшнее 











он вам кажется. 

$ Любой герой, попавший под ваше управление, терпит 
несколько часов, а потом, игнорируя нажатия клавиш, 
совершает самоубийство. 

$ Недавно, после долгих боев, вам чудом удалось победить в 2 
Warcraft. Жалко об этом не узнал ваш противник, заснувший 
в начале партии. 

$ Некоторые особо жалостливые монстры сами жертвуют вам 
аптечки и патроны. В одной игре они даже организовали 


"фонд помощи игроку". 
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Юрий Манов 


Молоко за вредность 
для фараона 


- Не боись, Влад, начинать всегда труд- 
но! - заверил меня Юра Белкин, дружески 
похлопал по плечу и, сунув подмышку пап- 
ку с бумагами, отбыл, аккуратно прикрыв 
за собой дверь. Я остался в гордом одиноче- 
стве. Вот так всегда, Белкин пошел "бу- 
мажками" заниматься, а я остался один на 
один с клиентами. И, если часы над столом 
не врут, до прибытия первого осталось не 
больше получаса. Страшно-то как! 

Да, сегодня первый день работы наше- 
го ООО. Белкин придумывает, остальные 
расхлебывают. На этот раз расхлебывать 
придется мне, потому как именно на двери 
моей комнаты в общаге была прикреплена 
табличка. 


Срочная виртуальная психологическая помощь 


Процедурный кабинет 


Ведущий специалист В.Ю. Мамичев 





ВЮ. Мамичев, как вы поняли, это я. И 
именно мне придется оказывать срочную 
виртуальную психологическую помощь со- 
гражданам с помощью вот этого проапгрей- 
дженного до предела "Пня" и двух шлем- 
масок для виртуалки. На мне был новень- 
кий белый халат, рукав которого я уже ус- 
пел облить кофе, для солидности Белкин 
заставил меня сменить кроссовки на ботин- 
ки и даже нацепить галстук. Идиотизм! 

Почему я согласился на эту авантюру, 
ума не приложу. Ну подумаешь, снова OC- 
тался без работы, разругавшись вдрызг с 
начальницей рекламного отдела Кристиной 
Максимовной, впервой что ли? Да специа- 
листов моего уровня в этом городишке еще 
поискать! И предложения работы вроде бы- 
ли. Но тут приперся Белкин, приволок пива 
и убедил, собака, мол, "хватит работать на 
дядю, пора поработать и на себя". И вот те- 
перь сижу в своей комнате, превращенной 
в "процедурный кабинет", и тихонько манд- 
ражирую в ожидании первого клиента. Са- 
мое ужасное было в том, что я совершенно 
не представлял себе, что значит эта самая 
"психологическая виртуальная помощь". 
Белкин что-то объяснял, рассказывал, ка- 
кие "бешеные бабки" зарабатывают в Шта- 
тах личные психотерапевты, но в суть я так 
и не врубился. Ладно, для первых клиентов 
Белкин оставил инструкции. Поглядим, как 
сработает, а там видно будет. 

Жжжж 

Правильно говорила моя бабуля, царст- 
во ей небесное: "Сколько обезьяна не хитри, 
все равно жопа голая". Разумеется, в при- 
личной компании бабуля изъяснялась бо- 
лее нормативно, заменяя "жопу" "голым за- 
дом", но смысл поговорки от этого не менял- 
ся, разве немного терялось экспрессии. Так 
вот, эта поговорка, без сомнения, относится 
к моему приятелю Белкину и тому жизнен- 
ному пути, что он для себя выбрал. Хитрит, 
сволочь, даже там, где особой необходимос- 


ти в этом нет. Вот и в "Суперцивилизации 
ХХІ“ он решил схитрить и по большому 
блату где-то раздобыл коды и пароли для 
этой игрушки. Что и говорить, коды были 
хорошие, один давал сразу миллион золо- 
том в казну, второй позволял быть в курсе 
всех самых перспективных разработок в 
научных лабораториях игроков - соседей, 
третий разрешал коренным образом ме- 
нять ландшафт и в пять минут сносить гор- 
ные хребты, вырывая на их месте руко- 
творные озера. Про его армию я уже не го- 
ворю, в гвардии Белкина Рэмбо в сержан- 
тах ходил, Терминатор два года капитан- 
ских погон дожидался. 

Три недели Белкин ходил гоголем, свы- 
сока посматривая на нас, игроков, честным 
трудом в поту соленом зарабатывающих 
деньги в казну и не знающих, как свести 
концы с концами из-за постоянных бюд- 
жетных дефицитов. Видели бы вы, чего за 
это время он успел натворить. Он меня как- 
то запустил в свою карту (хотя это прави- 
лами и запрещено, но разве Белкин мог 
удержаться, чтобы не похвастаться?). В 
своей столице он собрал все семь древних 
чудес света и заложил фундамент девяти 
новых, стены домов у него были сплошь из 
мрамора, а народ проживал в праздности и 
отрывался на постоянных увеселительных 
мероприятиях. От скромности Белкин ни- 
когда не страдал, а потому своих статуй, 
увенчанных золотыми венками, он наста- 
вил, где только можно, разве что не в нуж- 
никах. 

Честно говоря, я Белкину завидовал. 
Нет, не статуям, а совершенству созданного 
им мира. Я не спеша бродил по улицам Бел- 
кинтауна и приветливо кивал улыбающим- 
ся людям, красивым и здоровым без исклю- 
чения. Ни преступности, ни загазованности, 
присущих большим городам, жратва бес- 
платно, одежда тоже, предметы роскоши - 
по себестоимости. Тут и там здоровенные 
афиши: концерты и спектакли, вход сво- 
бодный. Я разок забрел случайно в какой- 
то амфитеатр, там на сцене уже лабал 
"Nazaret", а "Led Zeppelin" в классическом 
составе настраивал аппаратуру за кулиса- 
ми. Ну как тут не позавидуешь, конечно, 
будь у меня такие деньжищи, я бы и не та- 
кого сотворил... 

Потом наступила расплата. Коды кода- 
ми, но оказалось, что деньги Белкин полу- 
чил не так просто, а в кредит, и теперь Со- 
здатель намекал, что пора бы игроку Вели- 
кому Белку вернуть долг, разумеется, с 
процентами. А также заплатить за приоб- 
ретенные у других игроков патенты на изо- 
бретения и расплатиться со строительным 
компаниям за снос гор и рытье на их местах 
рукотворных озер. Белкин загрустил, при- 
кинул свой баланс и объявил себя банкро- 
том. Но при этом из Игры не вышел, а про- 
дал оружие контрабандой, распустил ар- 
мию и объявил нейтралитет. А своим сосе- 


Иногда сущность происходящего осознаешь не- 
сколько позже, чем того хотелосъ бы 


Из размышлений мышки в мышеловке 


дям по карте он предложил использовать 
его страну как виртуальную Швейцарию - 
мировой курорт, банк и огромную киносту- 
дию в одном флаконе. Соседи Белкина по- 
баивались, тем более, они как раз начали 
грызться между собой, потому предложе- 
ние его с радостью приняли. 

Лишившись перспективы завоевать 
когда-либо мир, Белкин к игре несколько 
охладел, а потом придумал использовать ее 
в своих корыстных интересах. 

жж 

В дверь робко постучались, я постарал- 
ся придать себе солидный вид и громко ска- 
зал: "Войдите". Первый клиент оказался 
невысоким мужчиной с большими залыси- 
нами, с потрепанным портфелем в руках. 
Он остановился на пороге и робко оглядел- 
ся. 

В общем-то, за интерьер "кабинета" я 
был совершенно спокоен. Мы решили не 
скупиться, Белкин достал заначку, выбил 
где-то кредит, и "кабинет" мы отремонтиро- 
вали под "евро": с навесными потолками, 
утыканными галогенками, с идеально ров- 
ными чуть голубоватыми стенами, с жалю- 
зи того же цвета. Все соседи по общаге при- 
ходили к нам посмотреть, как на экскурсию. 
В углу стояла неизвестно для каких целей 
купленная ширма. Добавьте к этому удиви- 
тельно удобное кресло, которое Белкин 
спер с прежнего места работы, и мой комп, 
корпус которого я оттирал водкой часа три, 
если не больше. Несколько портил общий 
вид старый холодильник "Смоленск" до- 
вольно обшарпанного вида, но я решитель- 
но отказался с ним расставаться. Он - мой 
ровесник и ни разу не ломался за долгие го- 
ды службы, пусть уж постоит в уголке, за- 
служил. Правда, хитрый Белкин раздобыл 
где-то панель кодового замка от сейфа и 
приклеил его "суперцементом" к дверце хо- 
лодильника. Честное слово, получилось 
классно, словно сейф в углу стоит, только 
гремит он сильно, особо, когда включается... 

Судя по всему, интерьер клиента впе- 
чатлил, и я немного успокоился. 

- Садитесь, - указал я на чудовищное 
кресло. - Давайте ваше направление. 

Клиент робко положил на стол бумаж- 
ку, и я прочитал "диагноз". Белкин своими 
каракулями уведомлял, что Кручина Васи- 
лий Петрович находится в глубокой де- 
прессии и нуждается в "глубоком погруже- 
нии". Ну, конечно, я бы удивился, если бы у 
человека с такой фамилией не было де- 
прессии. Тут же был и "рецепт" - рекомен- 
дуется диск №19. 

Девятнадцать, так девятнадцать. Я 
крутанул пластиковый дискокляссер, на- 
шел искомое и сунул болвань в сидюк. Ма- 
шинка загудела, и я уже хотел предложить 
Кручине Василию Петровичу надеть 
шлем-маску, когда вспомнил инструкции 
Белкина. И то правда, кто будет платить 
большие деньги, если все будет так просто. 





Нет, лечение, а тем более, платное - вещь 
сугубо сурьезная! Тут клиента нужно убе- 
дить, что свои деньги он потратил не впус- 
тую. 

- Так какие у вас проблемы, уважае- 
мый Василий Петрович? - спросил я про- 
никновенно. 

- Понимаете, - начал Кручина, нервно 
царапая свой портфель, - Я уже говорил 
доктору... Я боюсь, понимаете, я боюсь, что 
меня уволят. Я уже двадцать лет работаю 
на макаронной фабрике, руковожу цехом 
и дело свое знаю в совершенстве. Но сей- 
час появилось так много наглых молодых 
людей. Вы извините, молодой человек, я 
вовсе не вас имею в виду. Просто... Я рабо- 
таю не покладая рук, а они такие наглые... 

- Так вы хотите... 

- Я хочу, чтобы они тоже работали, 
чтобы поняли, что значит тяжкий труд, 
понимаете? И имели к нему уважение. 

- Вы имеете в виду конкретные лич- 
ности? - поинтересовался я. 

- Да, я вот принес фотографии, как 
мне сказал доктор. Качество не очень, вы 
уж извините, это с новогоднего банкета... 

Я взял фотографии, рассмотрел: 
обычный новогодний стол под наряженной 
елкой в заводском клубе, красномордые 
сотрудники без пиджаков, с ослабленны- 
ми галстуками. Видимо, застолье в самом 
разгаре. Впрочем, возможно, красные ро- 
жи - следствие неважной проявки или не- 
отрегулированной вспышки... 

Я уложил фотографии в сканнер и на- 
чал их потихоньку чистить, Кручина тер- 
пеливо ждал, не переставая теребить ко- 
жу своего портфеля. Особо я не старался, 
если чистить фотки по-нормальному, то 
тут часа три надо. Некоторые физиономии 
"вытянуть" так и не удалось, больно уж 
смазанные. Ну ладно, попробуем, как есть. 

- Вы прямо мастер! - восхитился Кру- 
чина, увидев результаты моей работы на 
мониторе. Я польщено улыбнулся и ски- 
нул фотки в программу. 

- Итак, - сказал я, уже абсолютно ус- 
покоившись. - Вы хотите, чтобы они, ваши 
молодые коллеги, работали, а вы ими ру- 
ководили? 

Кручина кивнул. 

- И какой же вид работы вы выбрали, 
физический, интеллектуальный? 

- Физический, конечно! - занервничал 
Кручина. - Другого они не поймут. 

- Хорошо, есть следующие варианты 
тяжкого физического труда и невыноси- 
мых условий жизни: вбивание бревен ли- 
ственницы в болота строящегося Санкт- 
Петербурга, детский труд на текстильных 
мануфактурах Англии восемнадцатого ве- 
ка, лесоповал и золотой карьер на Колыме 
в системе ГУЛага, завод "ЗИЛ" - конвей- 
ер, с проживанием в общаге "лимиты", 
хлопковые плантации Флориды. За не- 
большую доплату, - я сделал многозначи- 
тельную паузу, вспомнив наставления 
Белкина, - есть еще одна довольно эффек- 
тивная импортная программа. 

- Какая? - шевельнул губами Кручи- 
на. | 

- Строительство египетских пирамид! 
- сказал я гордо. - Каменоломни, адский 
труд на жаре, надсмотрщики с кнутами, 
перетаскивание блоков по дороге, водру- 
жение их на солидную высоту. 


- Пирамиды! - решительно сказал Кру- 
чина. - Не переживайте, я заплачу, сколько 
надо. 

- В какой роли хотите выступать? Цар- 
ский писец, строительный прораб, над- 
смотрщик? 

- Надсмотрщик! - не колеблясь, заявил 
клиент. 

Я понимающе кивнул. Нет, Белкин, ко- 
нечно, сволочь, но профессионал! Диск N19 
- как раз его запись с его первой стройки 
Чуда Света и именно в роли надсмотрщика. 

- Что ж, располагайтесь в кресле удоб- 
нее, поставьте сюда ваш портфельчик и не 
стесняйтесь, откиньтесь на спинку, держи- 
тесь свободнее. Сейчас вы наденете этот 
шлем-маску и перенесетесь в Древний Еги- 
пет на строительство пирамиды Хефрена... 

- А почему не Хеопса? - удивился Кру- 
чина, порадовав меня эрудицией. 

- Не все сразу, - успокоил я. - Сразу 
Хеопса - это слишком круто, надо посте- 
пенно. Я же говорил, что лекарство, то есть 
программа, очень сильное... 

Кручина спорить не стал и послушно 
дал нацепить себе на лицо маску. Я прове- 
рил программу, убедился, что все в норме и 
нажал "Enter". Комп довольно загудел, и я 


быстро натянул вторую маску. 


Горячий ветер снова обнял мое тело, 
швырнулся в лицо горстью мелкой пыли. 
Тут же пот обильно выступил по всему Te- 
лу. 

- Напрасно вы, уважаемый, на воду на- 
легаете, - лениво сказал мне старший пи- 
сец, откидываясь на папирусную циновку. - 
В такую жарищу вода все равно через пот 
выйдет. Вы лучше арбузика отведайте. В 
этом году они, хвала Осирису, на удивление 
сочные. 

Я не стал спорить и принял из рук чер- 
нокожего раба большой красный ломоть. 
Действительно, очень сочно, сахарная мя- 
коть аж тает на языке. 

- А яведь тоже с севера, - улыбаясь, 
сказал писец, - с самого побережья. Первое 
время думал, что не выдержу такой жары, 
а сейчас ничего, привык... 

Он протер лысину белым платком и 
взял с медного подноса большой папирус- 
ный свиток: 

- Отчет о ходе работ сейчас посмотрите 
или вечером во дворце? 

- Вечером, - отмахнулся я. - От этой 
жары у меня голова пухнет, какой уж тут 
отчет. Я приехал сказать, что Великий фа- 
раон Хуфу недоволен, что так медленно 
идут работы. 

- Великий фараон, да осветит Осирис 
каждый шаг его по земле, всегда недоволен 
ходом работ. А у мудрого жреца Имхотепа 
всегда есть объективные причины: то ка- 
мень не вовремя подвезли, то рабов малова- 
то, то мастера бастуют из-за скудного жа- 
лования, то Нил разлился не по графику. 
Так было всегда: при моем деде, при моем 
отце, при мне, всегда... - повторил жрец и 
махнул рукой в сторону пустыни, над кото- 
рой уже поднимались стены циклопическо- 
го строения. 

- Кстати, - сказал я, - как там та партия 
рабов, что я пригнал? 

Писец пожал плечами: 

- Как все, привыкают понемногу, вон 
они как раз у северной стены блок тянут. 


- Пойду посмотрю, - сказал я и, смыв 
арбузный сок с рук в чаше с водой, напра- 
вился к пирамиде. Писец дружески мне 
улыбнулся, но из-под навеса не вышел, на- 
оборот, дал знак неграм с опахалами, чтобы 
не шланговали и махали побойчее. Что по- 
делаешь, северный человек, плохо жару 
переносит. А жара здесь ого-го! 

Кручина был собран и деловит. В бело- 
снежной набедренной повязке и довольно 
дорогом черном парике он поигрывал кну- 
том с рукояткой, отделанной серебром, и 
громко командовал: 

- И ррраз, и ррраз! Юдин, не отлыни- 
вай, всей грудью на упряжь налегай. Это 
тебе не секретарш по приемным тискать! И 
ррраз! И еще рраз! Барычев, а ты что?! Я 
тебе покажу "ноги стер"! Как по служебной 
командировке на футбол в Италию летать, 
так ноги у тебя не болят, а как поработать... 
Я тебя сейчас быстро вылечу! 

Молодые коллеги Кручины разом на- 
легли на упряжь, деревянные полозья, 
обильно смазанные жиром, заскрипели по 
камню, и огромный блок из песчаника сдви- 
нулся на полшага. 

- Плохо, ребята, очень плохо! - укориз- 
ненно сказал Кручина. Громко свистнул 
кнут, кто-то ойкнул. 

Я понял, что с программой все в поряд- 
ке, и снял маску. 


Кручина, откинувшись в кресле, без- 
звучно шевелил губами, то и дело вздраги- 
вал и размахивал руками. Я отодвинул 
ширму, чтобы надсмотрщик-энтузиаст He- 
нароком ее не зацепил, и вышел в коридор 
покурить. Там меня настигла Клипса - на- 
ша общеобщажная кошка - и затянула ста- 
рую песнь о вечном голоде. Я развел рука- 
ми и сообщил кошке, что у самого в животе 
урчит, но пообещал поделиться с ней обе- 
дом, если повезет. Кошка зыркнула по мне 
своими желтыми глазищами, но, видимо, 
поверила обещанию и двинулась по длин- 
ной щели общажного коридора, гордо под- 
HAB хвост. 

До конца сеанса оставалось еще полча- 
са. Я пересчитал наличные, что звенели в 
кармане, и решил, что в продмаг с таким 
убожеством идти стыдно. 

жжж 

Кручина неподвижно сидел в кресле, 
лицо его было покрыто потом. Я тоже нерв- 
ничал: наступал самый решающий мо- 
мент моей деятельности - взымание де- 
нег за процедуру. Я долго просил Белки- 
на избавить меня от приема наличных, но 
тот намекнул, во сколько нам обойдется 
кассир, и пришлось ради будущего фи- 
нансового благополучия нашего ООО со- 
гласиться. 

Стараясь не выдать волнения, я впи- 
сал на разграфленный листок циферки, 
подытожил сумму и протянул его Кручи- 
не. Тот тупо в бумажку посмотрел, нако- 
нец, сообразил, что она означает, молча 
вытащил из кармана пиджака потрепан- 
ный бумажник и выложил на стол не- 
сколько купюр. 

- Сдачи не надо, - сказал Кручина, 
направляясь к двери. 

- Но постойте, - запротестовал я, - 
так же нельзя, у меня отчетность... 

Но догонять его я не стал. Все равно 
сдачи у меня не было. Я прикинул в уме и 





сообразил, что щедрый инженер Кручи- 
на "на чай" мне оставили 45 рублей. Сна- 
чала я хотел было весь гонорар положить 
в специальную жестяную коробочку из- 
под чая со слониками, но в животе урча- 
ло, до визита следующего клиента оста- 
валось больше получаса, и я решил все- 
таки сбегать в магазин. 

Жжжж 

Клиент заявился на десять минут 
раньше, вошел без стука, дверь распах- 
нул ногой. От неожиданности я едва не 
подавился бутербродом с колбасой и 
опять плеснул себе кофе на рукав, теперь 
уже на левый. Клипса тоже чуть не пода- 
вилась сосиской, отпрыгнула боком и 
злобно зашипела на пришельца. Круп- 
ный бритый молодой человек с соответ- 
ствующей цепью, блестевшей на могучей 
шее, оглядел кабинет и уставился на ме- 
ня в упор. 

- Я на прием. Ты, что ли, этот псих 
виртуалый? - спросил он по-хозяйски. 

Я не стал спорить (с набитым ртом 
это было трудно), накрыл свой убогий 
обед салфеткой и отодвинул на край сто- 
ла. Рукой указал гостю на кресло и, нако- 
нец, проглотив пищу, сказал: 

- Вы извините, но до сеанса еще де- 
сять минут, и я не ожидал, что... 

- Да ладно, ладно, че уж там, жри! 
Че, не понимаю, что ли, - сказал клиент, 
по-хозяйски располагаясь в кресле. - Я, 
бывалочи, и сам в зоне... Стоишь так на 
перекличке, а в кишках оркестр духовой. 
Дождешься отбоя и в одну харю бачок 
картошки с салом и буханкой хлеба смо- 
лотишь. Так-то! Ладно, братан, время - 
деньги! Мне надо троих уродов замочить. 

Я вздрогнул и едва не выронил из 
рук тот самый диск N19. 

- Не, ну не в правду, но чтоб как по- 
настоящему. Мне тут твой шеф-"лепила" 
сказал, что есть такая возможность. Да 
ты не трусь, они - чисто уроды, никто за 
них не встанет, в натуре. 

- Можно ваше направление? - проле- 
петал я. 

- А, бумажку эту? На, держи! 
Видимо, во время общения с этим 
клиентом у Белкина тоже дрожали руки, 
его и без того трудно читаемые каракули 
в этот раз были совершенно ужасны. Но я 

все-таки разобрал: "Яков... (отчества я 
так и не расшифровал) Палкин, острое 
чувство... какой-то неприязни, рекомен- 
дуется глубокое погружение для... (чего- 
то нечитаемого) и снятия стресса. Пропи- 
сан диск №47". 

- Вот, братан, эти уроды. Достали! 
Если их сегодня не замочу, все, хана мне, 
сотворю че-то страшное! Аж сам за себя 
боюсь! Только ты, это, обеспечь, чтобы 
все взаправду... 

- Фотографии объектов у вас имеют- 
ся? - поинтересовался я, наблюдая, как 
Клипса, встав на задние лапы, пытается 
стянуть салфетку с моего обеда. Странно, 
обычно эта интеллигентная кошка кры- 
сятничеством не грешит, не иначе, как 
аура клиента на нее так подействовала. 

- Во! В фас, в профиль, в кругу се- 
мьи! 

Я рассмотрел глянцевые карточки. 
Да, люди в нашем городе известные... В 
принципе, чего-то подобного я и ожидал: 


местный олигарх, поднявшийся на друж- 
бе с бандитами и торговле цветными ме- 
таллами; зампрокурора, известный тем, 
что отказался от взятки в полмиллиона 
баксов (это в нашем захолустье-то!) и 
еще один криминальный авторитет, его 
портрет я видел недавно в местной про- 
грамме "Набат" в рубрике "Розыск". Ви- 
димо, именно эти трое отравляли жизнь 
моему клиенту. 

- Тут вот досье на них, нужно? - 
спросил он, вынимая из кейса три тол- 
стых пачки. 

- Смотря что вы желаете... с ними 
сделать? 

- Как что?! - удивился моей непонят- 
ливости Яша. - Я хочу их "замочить" лич- 
но, вот этими самыми руками. 

- Значит, переговоры вы с ними вести 
не будете? 

- Какие переговоры?! Это же беспре- 
дельщики! С ними по-людски нельзя, в 
натуре! А этот прокурор, он вообще чок- 
нутый. Сам живет в своей малосемейке 
на оклад, и остальной путевый народ хо- 
чет на нары отправить. Не, боле никаких 
базаров, в расход уродов! 

- Тогда их досье мне вовсе не обяза- 
тельно, - сказал я, мельком пролистывая 
бумаги. - Каким образом вы хотите их... 
"замочить"? 

- Ты это... кино про крестного отца ви- 
дел? Ну, когда Майкл в ресторане этого 
турка и мента продажного завалил. Мне 
вот что-то наподобие. 

- Какое оружие предпочитаете? - 
спросил я, вызывая мышкой на экран ар- 
сенал. Яша внимательно посмотрел на 
длинный ряд вооружений, уважительно 
хмыкнул... 

- И это все у тебя есть? Уважаю. Слу- 
шай, а можно тот пулемет, что был в ма- 
шине у Брюса Уиллиса в "Шакале"? 

- Можно, конечно, - сказал я, вызы- 
вая на экран искомое. - Но вы его в руках 
не удержите, он очень тяжелый. 

- А тот, что у Шварца в "Хищнике", с 
шестью стволами? 

- Можно, но в сортире за бачком его 
спрятать вряд ли удастся. 

- Тогда валяй мой! 

- Что "мой"? - не понял я. 

- Вот этот, - и Яков выложил на стол 
тяжелый "ТТ". 

В принципе, он меня не особо удивил 
- что, я "тотошек" не видел? Я кивнул го- 
ловой и начал чистить фотографии буду- 
щих покойников. Работы было немного, 
качество было просто отличным. 

жжж 

Вообще-то Яша обещал, что стрелять 
будет прицельно, но я на всякий случай на- 
тянул под жилетку бармена бронежилет. В 
зеркале в таком виде я выглядел очень 
смешно, но мне было далеко не до смеха. 
Как-то не по себе было. Я перевернул плас- 
тинку, поставил опять что-то итальянское 
и принялся тереть бокалы. В принципе - 
успокаивает, но не могу сказать, чтобы 
очень. 

Эта троица вела себя слишком беспеч- 
но: бандит жрал, быстро работая мощными 
челюстями, олигарх ловко разделывался с 
устрицами, щедро поливая их лимонным 
соком, прокурор почти не ел, тарелка с 
чем-то молочным перед ним (я все-таки 





просмотрел мельком досье и узнал, что 
зампрокурора давно страдает язвой) оста- 
валась нетронутой. Олигарх резвился, рас- 
сказывая какой-то смешной случай из сво- 
ей жизни, бандит продолжал жрать, про- 
курор хмурился, посматривая на пустой 
стул Яши. Тот отпросился по малой нужде 
и что-то давно не возвращался. И хотя его 
обыскали самым тщательным образом... 

В этот момент в зал вошел Яша, он был 
наряжен в шикарный смокинг, в руках его 
было по пистолету (это он уже в последний 
момент заказал, за отдельную плату). Яша 
остановился, широко расставив ноги, и 
медленно поднял обе руки. Едва раздался 
грохот, я нырнул под стойку и зажал уши. 

- Все, братан, - услышал я, когда гро- 
хот стих. - Давай, выводи меня отсюда, по- 
ка менты не наехали. 

Вдали действительно заревела поли- 
цейская сирена. Я осторожно выглянул из- 
за стойки: вся троица лежала у переверну- 
того стола в живописных позах в лужах 
крови, кто-то тихонько стонал. Яша до- 
вольно улыбнулся, показал мне большой 
палец руки и сделал контрольные выстре- 
лы. Мне же было не до смеха, я почувство- 
вал, как к горлу подкатила тошнота, и не- 
медленно снял маску. 

Жжжж 

- Ну, братан, спасибо, порадовал! - не 
глядя на протянутую бумажку со счетом, 
Яша бросил на стол стодолларовую купюру 
и, громко цокая подкованными каблуками, 
пошел к двери. - Будут проблемы с "кры- 
шей" - звони! 

Я разглядел визитку с золотыми бу- 
ковками, а Яша-то, оказывается, предпри- 
ниматель и меценат к тому же... 

Жжжж 

Белкин быстро щелкал по клавишам 
калькулятора, то и дело посматривая на 
купюры, заработанные мною сегодня за 
день. А заработал я немало: после обеда 
приходила еще пышнотелая дама лет 
тридцати, ей очень хотелось потанцевать 
танго с Томом Крузом и непременно в 
Кремлевском зале с двуглавыми орлами на 
стенах. Последним явился мужчина лет со- 
рока пяти. О его заказе и говорить не хо- 
чется, Ну и что с того, что дядька с детства 
влюблен в Мерилин Монро? Мы-то здесь 
при чем? Пусть тешит свою похоть как-ни- 
будь по-другому, некрофил проклятый, 
здесь у нас - не порносалон! О чем яи за- 
явил Белкину решительно. 

Белкин особо не спорил, он прямо-таки 
сиял от счастья, подсчитывая, сколько чис- 
той прибыли принесет нам этот кабинет 
при разумном использовании. 

- Прикинь, - потирал он руки, - затрат- 
то практически никаких, а чистая прибыль 
ого-го! Если так дело и дальше пойдет, мы с 
тобой такие "бабки" зашибем... 

Я почему-то его радости не разделял. 
Признаться, сегодняшний день вымотал 
меня просто абсолютно! Один этот Яша 
Карлеоне чего стоит! 

- Это нас зашибут, и меня в первую 
очередь, - пробурчал я. - Ты не понял, кто 
этот Палкин и кого он сегодня "замочил"? 

- Ну и что? Это же виртуально, Влад, 
мало ли кого в компьютере убивают! Вот 
ты сам говорил, что мечтаешь убить ту 


страшную польскую девочку из рекламы 
про "Блендамед".. 








Я спорить не стал, действительно, воз- 
никали у меня порой такие непреодолимые 
желания. Причем не просто убить, а каким- 
нибудь садистским способом, бензопилой 
или еще чем. Такие вот странные ассоциа- 
ции вызывает у меня некоторая реклама на 
отечественном ТУ. И будь у меня такая 
возможность, то первым делом я убил бы 
эту белобрысую польку с квадратными зу- 
бами, которая уверяет, что после "Бленда- 
меда" по зубам даже можно постучать. И 
тут же стучит по своим ужасным огромным 
резцам. Ну я бы ей настучал! 

Второй жертвой стал бы тот придурок, 
что вламывается в квартиры мирных 
граждан со своим "Тайдом" и все угрожает: 
"Тогда мы идем к вам". Для него я пригото- 
вил бы дробовик с хорошим зарядом карте- 
чи. Или все-таки лучше непривитый рот- 
вейлер без намордника? Вот представляе- 
те, он грозится "Тогда мы идем к вам", за- 
ходит в ваш подъезд, а вы потихоньку вы- 
пускаете пса. Только оператора жалко, 
ротвейлеры, они жуть какие злобные. Нет, 
придется все-таки брать дробовик. Так, по- 
том я расправился бы с тетей Асей и Инес- 
сой Михайловной. Ну с ними все просто - 
засунуть в стиральную машинку, обильно 
полить гелем, отбеливателем, забросать 
этими пластиковыми роллерами и вклю- 
чить барабан на полную мощность. Полу- 
чится гель для стирки с отбеливателем в 
одном флаконе. А вот что делать с "рас- 
тишкой"? Как поступить с тем ужасным 
мальчиком, что постоянно канючит: "По- 
больше масла"? Поверьте, я люблю детей, 
но должна быть и мера. Да мало ли еще де- 
бильной рекламы на нашем ТУ, так что ра- 
боты непочатый край... 

Kk k 

Следующий рабочий день начался с 
сюрприза. Почему-то вместо жены дирек- 
тора чулочно-носочной фабрики, имевшей 
какие-то проблемы с мужем, у дверей ка- 
бинета топтался господин Кручина. И не 
один, а с какой-то суровой дамой в очках. Я 
начал лихорадочно вспоминать, что учил 
меня делать Белкин в этой ситуации. Во- 
первых, никакого возврата денег, во-вто- 
рых... Вот насчет того, что деньги возврату 
не подлежат, я помнил, а про "во-вторых" 
все совершенно вылетело из головы. 

Но Кручина, судя по всему, и не соби- 
рался требовать деньги обратно. Увидев 
меня, он робко заскулил и, сбиваясь, заго- 
ворил: 

- Уважаемый, мы, конечно, без направ- 
ления, но я, мы... мы хотели бы... нельзя ли в 
качестве исключения?.. 

Я оглянулся, не видят ли соседи, и от- 
крыл дверь, пропуская визитеров вперед. 
Настроение резко улучшилось: одно дело, 
когда приходят с претензиями на услугу, 
совсем другое, когда благодарят да еще 
приводят новых клиентов. 

- Это Марисеменна с планового отдела, 
- сообщил Кручина робко. - У Марисемен- 
ны такие же проблемы, что и у меня. Mox- 
но ли ей... тоже помочь? Ну, вы меня пони- 
маете? 

Я понимал. Тетку, наверное, сокраща- 
ют. Знаю я такие конторы. На одном заводе 
целый плановый отдел из двух дюжин те- 
ток заменили одной девочкой - студенткой 
экономического техникума с компьютером. 
Никто и не заметил, разве что путаницы в 





бумагах стало меньше. 

Я глянул на часы. Судя по всему, су- 
пруга чулочно-носочного магната уже не 
придет. Ладно, не люблю, когда техника 
простаивает. 

- Что бы вы хотели? - начал я при- 
вычно. 

- То же, что и мне, - заторопился Кру- 
чина, - только нельзя ли вот этих людей в 
упряжку? Не переживайте, у меня есть 
сбережения, я заплачу... 

жж 

Я вновь оказался в жаркой долине Ги- 
за. Широкий Нил солидно нес свои воды на 
север, на середине реки покачивались на 
волнах четыре большие папирусные лодки, 
груженные блоками из песчаника. На бере- 
гу громко и грязно ругались на древнееги- 
петском рыбаки. 

Марисеменна в черном парике царско- 
го писца с приклеенной фальшивой бород- 
кой сидела под навесом, два дюжих нубий- 
ца широкими опахалами нагоняли на нее 
прохладу. Марисеменна была сурова, в пы- 
ли перед ней на коленях обречено стояли 
двое мужчин, фотографии которых я толь- 
ко что отсканировал. Если я правильно по- 
нял - владелец и управляющий макаронной 
фабрикой. Они искренне раскаивались и 
обливались горькими слезами, но тщетно... 

- Великий фараон Хуфу, да благосло- 
вит Бог Солнца Ра каждую минуту, прожи- 
тую им в этом мире, - выговаривала Мари- 
семенна сурово, - для того и поставил меня 
на эту должность, чтобы воры и мздоимцы 
вроде вас не смогли помешать ему, любим- 
цу Осириса, Птаха и Бастет, возвести вели- 
чайшее в истории строение! Именно из-за 
таких, как вы, величественный пирами- 
дальный комплекс получился таким несу- 
разным... 

Вот дела! Простая тетка из планового 
отдела решила загадку, над которой бились 
самые башковитые египтологи веками и да- 
же тысячелетиями. Так вот почему ком- 
плекс пирамид в Гизе выглядит так стран- 
но. Просто великий фараон решил выяс- 
нить, сколько воруют в его славном царстве. 
Материалов выделили на три одинаковые 
пирамиды, но уже вторая получилась чуть 
поменьше, а третья и вовсе какая-то 
ущербная. Остальное просто украли. Полу- 
чается, приписки начались, как только по- 
явилась письменность... 

Марисеменна сделала знак, бронзово- 
кожие воины подхватили ворюг под локот- 
ки и разложили их на специальных козлах. 
Свистнул кнут, и первые багровые полоски 
украсили бледные, но упитанные ягодицы 
мздоимцев. 


Марисеменна благодарила меня со сле- 
зами на глазах. Честно говоря, у меня был 
соблазн присвоить деньги, выложенные ею 
за сеанс психологической помощи, но, 
вспомнив об исполосованных кнутами яго- 
дицах нарушителей строгой финансовой 
отчетности, вздохнул и положил купюры в 


чайную коробочку. 
Жжжж 

Я ее почувствовал по запаху. Честное 
слово, за секунду до того, как дверь рас- 
пахнулась, я почувствовал тонкий, но уди- 
вительно изысканный запах духов. Види- 
мо, очень дорогих, потому что когда она во- 
шла, запах не усилился, а остался таким 





же тонким, еле уловимым, но удивительно 
манящим. Я глянул на нее и загрустил. Так 
бывает обычно, когда видишь прекрасную 
даму и понимаешь, что между вами про- 
пасть огромных размеров, перешагнуть ко- 
торую вам не суждено никогда! Целый 
американский каньон, даже шире! 

Она была великолепна: большие чув- 
ственные глаза, обрамленные пушистыми 
ресницами, чуть вздернутый носик, густые 
каштановые волосы, уложенные немного 
небрежно - по последней моде. Одета она 
была в узкие брючки, короткую ковбой- 
скую курточку, обута в мягкие замшевые 
сапожки. Все - удивительно стильное и, по 
всей видимости, очень дорогое. 

Войдя, она мягко улыбнулась, сняла с 
правой руки мягкую перчатку и протянула 
мне узкую ладонь: 

- Галина. Галина Стеклова, будем зна- 
комы. Я к вам по направлению... 

В направлении, кроме имени клиентки, 
значилась зашифрованная запись. Она 03- 
начала, что надо раскрыть журнал и про- 
читать нечто конфиденциальное, чего кли- 
ент знать не должен. 

Я раскрыл журнал и прочитал белкин- 
ские каракули: "Влад, по-моему, у этой Га- 
лины не все дома. Будь с ней повежливее и 
попробуй разобраться, чего ей все-таки 
нужно. Я целый час пялился на ее сиськи, 
но так ничего и не понял". 

Задача усложнялась. Сиськи у клиент- 
ки были действительно что надо. Я отвел 
глаза, захлопнул журнал, всем своим ви- 
дом изобразил жгучую заинтересован- 
ность: 

- Так какие у нас проблемы? 

В принципе, я ожидал нечто большего. 
Клиентка возжелала чего-либо романтиче- 
ского с мужчиной, уверенно глядевшего с 
цветной фотографии. Почему-то мне пока- 
залось, что этот лицо я где-то видел. 

Легко сказать "романтическое". А что 
это означает в наше циничное время? Один 


































мой приятель, помешанный на оружии, во 
время поездки в Москву поволок свою не- 
весту в музей Советской Армии, ну там, 
где танки во дворе и баллистическая раке- 
та перед входом. Так вот, она (невеста, а не 
ракета) вполне серьезно заявила, что по- 
ездка была "жутко романтична", потому 
что они целовались на броне лучшего танка 
Второй мировой. Вот пойми этих женщин. 

- Так что бы вам подошло? - спросил я. 
- Свидание на пляже в Майами Бич при 
полной луне, случайное знакомство и про- 
гулка по Парижу, карнавал в Рио? А мо- 
жет быть... бал? 

- Бал? О, это было бы просто прекрас- 
но! 

Отлично, диск "11-94" - "Война и мир", 
первая серия. 

Жжжж 

Вот незадача, я выглядел белой вороной. 
Точнее, черной вороной в стае белых. На ба- 
лу я оказался единственным мужчиной, оде- 
тым в штатский костюм. На мне был черный 
фрак, короткие коричневые панталоны и бе- 
лые чулки до колен. Я глянул на себя в боль- 
шое настенное зеркало - совершенно умори- 
тельный вид! Остальные щеголяли в воен- 
ных и чиновничьих мундирах, шитых золо- 
том, причем военные здесь явно превалиро- 
вали. Ладно, сойдет на первый раз, моя роль 
здесь чисто наблюдательная, только бы не 
объявили белый танец, а то пригласит ка- 
кая-нибудь мадам и оконфузишься прямо 
на паркете. 

Я бочком протиснулся за спины весело 
гомонящей компании гусаров и по пути взял 
бокал шампанского с подноса, который чин- 
но нес старичок в парике с буклями и лив- 
рее. Видимо, пенсии он так и не заработал, 
что поделаешь, жестокий век - жестокие 
сердца. Или это из другой оперы? 










- Что грустны так, поручик? - услышал 
я краем уха обрывок разговора. 

- Да вдрызг проигрался вчера в штосс у 
мсье Давыдова. Денег из имения не шлют, 
заложить нечего, теперь вот думаю, пулю 
себе в лоб пустить или жениться на какой- 
нибудь деревенской дурочке за приданое. 

- Женитесь, Ржевский, женитесь. Пу- 
лю в лоб всегда успеете. Только выбирайте 
побогаче, вон их сколько на выданье. 

- Я и смотрю. А кто эта прекрасная да- 
ма в голубом платье? - спросил красавец- 
усач, названный Ржевским. 

- Где? 

- Да вон там, рядом с испуганным под- 
ростком в белом, что озирается по сторо- 
нам, словно потерялась. 

- А, это дочь князя Ростова Наталия, 
приехала из деревни с маман. 

- Да Наташку я знаю, - с досадой ска- 
зал гусар, - что за наяда рядом с ней? Про- 
сто дива, фемина, вакханка! А фигура! А 
грудь! А глаза! Клянусь, не хуже, чем у мо- 
ей кобылы. Эх, жаль, денег нет, и в полк от- 
зывают, а то у прозектора Бурмина жена с 
пехотным капитаном сбежала - квартира 
свободна. Я бы с этой чаровницей.. 

- Ну вот, поручик, опять вы пошлите. А 
на офицерском собрании обещали... 

- А что я?! - заволновался Ржевский, - 
Подумаешь, и помечтать нельзя. Ну вот, 
пока с вами препирался, бабу увели. 

Я быстро глянул в сторону танцующих 
пар. Галина была просто великолепна: в aT- 
ласном голубом платье, подчеркивающем 
ее идеальный стан, с незабудками в стран- 
ной на наш взгляд прическе с локонами и 
завитками. Молодой корнет в парадном 
мундире лейб-гвардии встал прямо перед 
ней и учтиво поклонился. Галина сделала 
глубокий книксен и, сложив веер, протяну- 
ла корнету руку. Ростова глянула на 

корнета и едва не грохнулась в 
обморок. Но ее успел кто-то 
поддержать, кажется, штан- 
дартенфюрер Штирлиц. 
Грянул вальс, и они 
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закружились в танце. Прекрасная, просто 
прекрасная пара! Корнет, которого я скани- 
ровал и чистил полчаса, получился, как 
живой. 

- А кто этот безусый гвардеец? - сурово 
спросил Ржевский. - Наверное, еще один 
паркетный шаркун. Что-то я его под Аус- 
терлицем не видел. 

- Осторожней, поручик. Этот корнет 
кладет пулю в пятак с двадцати шагов, я 
сам видел... - заявил кто-то из гусар. 

- Милостивый государь! Вы что, хотите 
напугать Ржевского? Потрудитесь объяс- 
НИТБСА... 

По всему, назревала ссора. Я допил 
шампанское и тихонько скользнул за ко- 
лонну, где и снял маску. 

та 

Галина молча выложила деньги из 
изящной сумочки, сдачу словно не замети- 
ла, но и уходить не торопилась. Она полу- 
лежала в кресле и задумчиво теребила в 
руках белый платочек с кружевами. 

- Скажите, а могу я купить у вас целый 
день? 

- В смысле? - не понял я. 

- Я хочу провести весь день с этим че- 
ловеком в вашем виртуальном мире. 

- Извините, - развел я руками, - но 
вряд ли это возможно. Представляете, ка- 
кую программу надо написать на целый 
день виртуальной действительности: пей- 
зажи, интерьеры, характеры героев, диа- 
ЛОГИ... 

- Ничего писать не надо, все есть здесь, 
- и она выложила на стол несколько ком- 
пакт-дисков, - здесь и интерьеры, и харак- 
теры, и остальное. И насчет целого дня я, 
наверное, погорячилась. Пусть будет обыч- 
ный семейный вечер где-нибудь с семи да 
часу ночи. Я вам буду очень благодарна... 


Жжжж 


Она ушла, а слабый, нежный запах ду- 
хов продолжал щекотать мои ноздри. Сча- 
стливчик все-таки этот корнет, как она на 
него влюблено смотрела-то. Везет же неко- 
торым... 

Я просмотрел программу и примерный 
сценарий, что оставила таинственная Га- 
лина, и жутко удивился. Я ожидал какой 
угодно экзотики, но не этого! Вечер буднего 
дня, муж приезжает домой в жутко расст- 
роенных чувствах, он очень устал, провел 
шесть уроков физики и астрономии в сред- 
ней школе, остался на четыре часа "про- 
дленки" с самыми отпетыми двоечниками, 
а по дороге домой выяснилось, что проезд- 
ной остался в учительской и его оштрафо- 
вали. Он очень переживает из-за пропав- 
ших впустую денег, а жена его утешает и 
кормит вкусным ужином при свечах. А по- 
том они вместе смотрят фигурное катание 
по телевизору, обсуждая планы, как по- 
едут в выходные покататься на лыжах, и 
уже в постели Галина ласково шепчет му- 
жу, чтобы он отныне был с ней поосторож- 
ней, потому что "скоро их будет трое". Рас- 
троганный муж нежно целует Галине руки, 
животик, и они засыпают, обнявшись, со 
счастливыми улыбками на устах. 

Смущало одно: бедный учитель физи- 
ки жил с неработающей супругой в шикар- 
ных апартаментах с зимним садом, ужина- 
ли они черепаховым супом и парной теля- 
тиной с черносливом под икорку и шампан- 





ское, везде в доме были свежие розы. Ни- 
чего себе, обычный вечер семьи российско- 
го интеллигента... 

Но желание клиента для нас закон, хо- 
чет клиент простого семейного счастья под 
икорку - на здоровье. Икорка за счет заказ- 
чика. 


В коридоре я встретил соседку Сечки- 
ну из 18-ой комнаты. И в каком виде! Она 
была затянута в длинное золотистое обле- 
гающее платье, которое очень шло ей, но 
совершенно не гармонировало со здоровен- 
ным фонарем под правым глазом. Сечкина 
как раз переживала очередной бурный ро- 
ман со своим хахалем с лесоторговой бир- 
жи (платье - его презент, фонарь - тоже). 

- Владик, - спросила она проникновен- 
но, прикрывая фонарь платочком, - а это 
правда, что в твоем компутере можно Кле- 
опатрой побыть всего за сто рублей за час? 

Сечкину я не любил, но ссориться с ней 
совершенно не хотелось. Дело в том, что 
наш "процедурный кабинет" функциониро- 
вал в этой общаге на несколько птичьих 
правах, а она была еще той стервой и за- 
просто могла "стукануть" в какой-нибудь 
фискальный или карательный государст- 
венный орган. Жди потом проблем. 

Я кивнул, затушил бычок в баночке из- 
под зеленого горошка и сообщил, что для 
дорогих соседей эта процедура - бесплатно! 
Сечкина радостно улыбнулась и поскакала 
в свою комнату. 

жжж 

О нет, только не это, они опять воют! 
Нет, я этого не вынесу! Что, у них других 
дел нет, чем ползать перед нами на коленях 
и выть? И так все три недели, что мы тор- 
чим на этой дикой планете. От их воя аж 
башка пухнет, тем более когда все вопросы 
приходится одному решать. Командиру хо- 
рошо, его убило во время аварийной посад- 
ки. Лежит теперь в своем саркофаге и 
ждет, когда мы доставим его тело на родной 
Сириус и реинкарнируем для новой жизни. 
А нам вкалывать! Впрочем, второму пилоту 
Сфи они вообще житья не дают. Его тело во 
время посадки расплющило силовым бло- 
ком в лепешку, только одна голова и оста- 
лась. Думали его тоже в саркофаг поло- 
жить, а он ни в какую, мол, скучно будет 
ему в этой коробке болтаться, полет-то не- 
известно на сколько лет затянется. Вот и 
приспособили мы его голову к телу местно- 
го животного, кажется, Лев называется. И 
ничего, прижилась. С тех пор как появится 
Сфи, так они за ним ползком, и воют, воют... 
Это у них молитвой называется, они, види- 
те ли, принимают нас за богов, сошедших с 
небес. Ага, богов! Видели бы они, как наш 
корабль позорно брякнулся на это плато, 
небось, сразу засомневались бы в разумно- 
сти сынов неба. Нет, ну надо было так тра- 
екторию рассчитать? Весь силовой блок 
вдребезги! И как теперь отсюда выбирать- 
ся? Хорошо, что ребята с Альфы вовремя 
подоспели, помогают кой-чего по ремонту, 
да и не так скучно, а вчера и техничка со 
спутника этой планетки прилетела. Так и 
торчат наши корабли бок о бок на этом пла- 
то у этой реки. Надо же, вода! Столько воды 
в естественном виде! И все для этих дика- 
рей! Счастливчики! Если бы они так не вы- 
ли, то вполне сносный народ, даже, я сказал 
бы, добродушный. Жаль, что придется с 


этой стартовой площадкой в скором време- 
ни распрощаться, командор говорит, что 
после нашей аварии с Сириуса пришел 
приказ космодром перенести на другой ма- 
терик. 

А вот и Сфи вернулся. Привет, Сфи, 
как дела, где так долго пропадал? Позиро- 
вал? Что, они в честь тебя решили статую 
из скалы вырубить? Ну и слава Сириусу! 
Может быть, делом займутся - выть пере- 


станут. 


Я скинул маску и стер пот с лица. Да, 
трудно быть богом... Но и боги имеют право 
на отдых. Часы показывали 18.00, и я с co- 
знанием выполненного долга вырубил ма- 
шину и вышел из "кабинета"... 

Жжжж 

Я почти не удивился, когда увидел в 
коридоре Кручину во главе целой делега- 
ции. Спорим, это его коллеги? Не будете 
спорить? А зря! Я бы проспорил, Кручина 
привел с собой друзей и домочадцев в коли- 
честве шести штук. 

- Владислав, - не дал мне рта раскрыть 
начинающий надсмотрщик-кнутобоец, - я 
понимаю, что рабочий день закончен, но 
нельзя ли в качестве исключения? На хотя 
бы полчасика каждому, поймите, это для 
нас очень важно! Я заплачу... 

Слаб человек, потому что волей Все- 
вышнего урожден имеющим слабости. Я 
сгреб деньги в карман, не пересчитывая, и 
запустил жаждущих в кабинет. 

- А нельзя ли сегодня побыть фарао- 
ном? - шепотом спросил меня Кручина. Я 
молча показал ему фигу, вставил в комп 
уже испытанный и проверенный диск №19 
и начал запускать в программу парами. 
Благо, что шлем-масок у меня две. 

Жжжж 

Вот ведь как устроена сущность чело- 
веческая, ведь умом понимаю, что с Гали- 
ной мне никогда ничего не светит, а все рав- 
но перед ее визитом тщательно побрился, 
рубашку белую натянул, галстук новый. 
Даже вазочку среди барахла домашнего 
выкопал, на "Смоленск" ее водрузил и ро- 
зочку свежекупленную в нее воткнул. 

Галина была, как и ожидалось, велико- 
лепна. Строгий черный костюм был ей 
очень к лицу, да и запах поменялся, теперь 
аромат был не сладковатым, как во время 
прошлого визита и на балу, а скорее - чуть 
терпким. 

Она отказалась от кофе, умело забра- 
лась в кресло и как-то замешкалась, заме- 
тив, что я тоже собираюсь надеть маску. 

- А зачем это, Владислав? - тихо спро- 
сила она. 

- Как зачем, во время процедуры я дол- 
жен проследить, запустилась ли програм- 
ма, все ли идет нормально, и только убедив- 
ШИСБ... 

- Спасибо, Владислав, но не нужно. 

- Но как же, ведь это шесть часов He- 
прерывного "виртуала", вдруг, сбой какой 
или еще что... 

- Я уверена, что все пойдет нормально, 
- мягко улыбнулась Галина, - так что не ут- 
руждайтесь, - и она глазами указала мне на 
дверь. 

Я не стал спорить и вышел. Подума- 
ешь, мне же лучше, в соседней комнате у 
меня телевизор, бутылочка текилы с лимо- 
ном и очень удобная тахта. Но, честно гово- 


ря, я обиделся - выгнать меня из моего же 
кабинета! А впрочем, у них, богатых, свои 
причуды. 

Я переоделся в спортивный костюм и 
дал себе слово больше никогда не делать 
клиентам поблажки. Никогда и никому! 
Для психиатра (а я неожиданно стал себя 
таковым считать) все пациенты равны. 
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Когда будильник слабо звякнул, Ha- 
мекнув, что уже час ночи, и время психоте- 
рапевтического сеанса вышло, я решитель- 
но встал с тахты, воткнул ноги в енотов - 
забавные мягкие тапки с полосатыми хвос- 
тами - вышел в коридор и толкнул дверь 
своего "кабинета". Сейчас я войду и сообщу, 
что сеанс закончен, что такое исключение я 
делаю в первый и последний раз и отныне 
все процедуры только по направлению 
"врача", т.е. доктора Белкина. 

Галина была уже без маски. Она полу- 
лежала в кресле, скрестив ноги, в рукеу 
нее дымилась сигарета, а по щекам кати- 
лись слезы. 

- Что-нибудь не так? - спросил я, сразу 
потеряв всю решительность и застыдив- 
шись старого потрепанного "Адидаса". 

- Нет, - тихо ответила она. - Все так, 
как и должно было быть... 

Галина встала, положила деньги на 
стол, подошла ко мне и неожиданно прове- 
ла рукой по моей щеке. Ладонь у нее была 
мягкая и теплая. 

- Спасибо, Владик, - сказала она на 
прощание. 

Ночью я спал неспокойно, мне снилась 
Галина верхом на белой лошади в малино- 
вой амазонке. Она неслась во весь опор, но 
ее нагонял поручик Ржевский на гнедой 
кобыле в яблоках. Судя по цвету, яблоки 
были сорта "Антоновка". Поручик был по- 
чему-то обнажен, из одежды на нем был 
только кивер, он размахивал саблей и за- 
разительно смеялся. 

Жжжж 

Вот уже полчаса соседка Сечкина не 
могла выбрать. Она хотела быть то Клеопа- 
трой - царицей Египта, то Джейн Эйр, то 
рабыней Изаурой, то еще какой-то теткой 
из "Санта Барбары". Опасливо поглядывая 
на монитор компьютера, она перебирала 
книжки в мягких обложках, что приволок- 
ла с собой. Я, наконец, потерял терпение и 
нацепил шлем-маску Сечкиной на голову. 
Писать программы мне совершенно не хо- 
телось, а вот Клеопатра у меня уже была 
на болванке №21. 


Четверо смуглых рабов осторожно по- 
ставили шикарные носилки на мраморный 
пол и разбежались в стороны. Из-за полу- 
прозрачной шитой золотом ткани появи- 
лась изящная ручка и откинула покрывало. 
Я с удовлетворением отметил, что Сечкина 
догадалась-таки постричь ногти, прежде 
чем покрыть их золотым лаком. 

Стечкина вышла из носилок и приняла 
живописную позу, чтобы украдкой достать 
шпаргалку и громко по ней прочитать: 

- Кто из вас готов отдать жизнь за ночь 
любви со своей царицей? 

Легионеры, выстроенные в две шерен- 
ги, мялись, перемигивались, ухмыляясь, и 
толкали друг друга локтями. Наконец один 
из них, низенький коротышка с левого 
фланга, вышел вперед. 





Клеопатра, то есть Сечкина, его осмот- 
рела, как мне показалось, с некоторой до- 
лей разочарования. Тут же с правого флан- 
га чуть ли не силой вытолкнули здоровен- 
ного легионера-германца. По всему, этот 
парень понравился Сечкиной куда больше 
(я давно заметил, что моя соседка неравно- 
душна к высоким мужчинам). 

- Пойдем к моему ложу, счастливый 
избранник Богов, - с пафосом сказала Сеч- 
кина. - И пусть твоя последняя ночь жизни 
станет самой прекрасной. 

- Что, правда, его того? - спросил я сто- 
явшего рядом чернокожего легионера. 

- Чего "того"? 

- Ну, убьют утром? 

Легионер посмотрел на меня, как на 
опасного сумасшедшего. 

- Если всех убивать - служить некому 
будет. В Рим переведут, в гвардию к Авгус- 
ту. Он Клеопатриных "избранников" при- 
вечает назло Антонию, целую центурию 
уже из них набрал. 

- Чего ж так желающих мало? 

- А ну ее, Клепу эту! - зевнул негр, по- 
чесываясь под матрикой - нагрудной плас- 
тиной. - Баб, что ли, в Александрии мало? 
Да и в гвардии у Августа уставщина: то 
учения, то маневры, то парады. Лучше уж 
здесь. Так что приходится жребий тянуть... 

Тут же он вытянулся смирно и заорал, 
что было сил, вслед удаляющейся в цар- 
ские покои фараонше Сечкиной: "Да здрав- 
ствует царица Клеопатра!" 


Сечкина осталась сеансом довольна. По 
крайней мере, по коридору общаги прошла 
царственной походкой, как настоящая фа- 
раонша по мозаичным плитам роскошного 
дворца. 

жжж 

- Следователь областной прокуратуры 
Панов. Отдел "Р", - представился неждан- 
ный визитер, сунул мне под нос "корочки" и 
цепким взглядом осмотрел кабинет. Мне 
сразу стало как-то нехорошо. Нет, никакой 
вины я за собой не чувствовал, но синдром 
"Красной шапочки" сработал: "Был бы че- 
ловек, а статья найдется". И тем более, что 
это за отдел такой "Р"? 

- Чем могу помочь нашим доблестным 
правоохранительным органам, - сказал я по 
возможности бодро. 

- Можете, можете помочь, - заверил 
следователь, доставая какие-то протоколь- 
ные листы и выкладывая на стол несколько 
фотографий. - Вам известен вот этот чело- 
век? 

Еще бы мне не узнать Яшу Палкина, не 
знаю, как его по отчеству. 

- Да, - проговорил я удивленно. - Но не 
понимаю, чем могу вам... 

- Да все ты понимаешь! - неожиданно 
перешел следователь на "ты". - Давай, па- 
рень, не будем тянуть кота за хвост, цепляй 
на меня шлем и включай свою машинку. 

- Но врачебная тайна... - попробовал я 
неуверенно возразить. 

Следак выразительно на меня посмот- 
рел, и я быстро вставил диск в щель. 


Панов ползал на коленях меж недви- 
жимых тел и собирал гильзы в пакетики. 
Каждую - в отдельный. Потом он сделал не- 
сколько снимков допотопной камерой с маг- 
ниевой вспышкой. 


- Ладно, можете уносить, - скомандовал 
он санитарам, и те суетливо начали грузить 
мертвые тела на носилки. - И не надо так 
спешить, эти ребята уже никуда не торо- 
пятся... 

На полу остались только лужи загус- 
тевшей крови и очерченные мелом силуэты. 
Около одного из них молитвенно воздевал 
клешни к потолку недоеденный омар. 

Чтобы успокоиться, я тер салфеткой 
бокалы. Помогало слабо. 

- Значит, ничего не видел, ничего не 
слышал? - спросил Панов, подходя к бару и 
укладывая широкополую шляпу на стойку. 

Я пожал плечами и сказал с итальян- 
ским акцентом: 

- Я уже все рассказал, сеньор: сеньоры 
сидели, кушали лазанью, омаров, устрицы, 
пили вино, потом начали стрелять. Я испу- 
гался, крикнул "Мама миа" и спрятался за 
стойкой. 

Нацедив из бутылки с длинным гор- 
лышком в узкий бокал, я подвинул его в 
сторону Панова: 

- Напиток беллисимо, сеньор! 

- За счет заведения? - ухмыльнулся 
Панов и опрокинул янтарную жидкость в 
себя. 

Панов собрал свои бумажки, уложил 
их в папку, а ту спрятал в дипломат. 

- Ладно, Владислав Мамичев, будем 
считать, что наше первое знакомство состо- 
ялось. Будем работать. Кстати, а что ты на- 
лил мне там, за стойкой, - спросил он, уже 
направляясь к двери, - что-нибудь италь- 
янское? 

- Бренди, ирландский, - ответил я... 

Жжжж 

Мы сидели в "Корсаре", Белкин молча 
слушал, меланхолично пережевывая суше- 
ного кальмара. Я закончил свой скорбный 
рассказ и попросил у официантки Надюхи 
еще кружку пенного. 

- Вот что, Влад, ты, пожалуй прав, - на- 
конец сказал Белкин. - Не надо было нам с 
этим Яшей связываться... 

Вот так новость, Белкин говорит "не на- 
до было нам", можно подумать, это я брито- 
го Палкина за свой комп силой тащил. 

- Давай, чтобы больше никаких крими- 
налов, лучше уж дамочкам несчастным по- 
могать или страдальцам типа твоего Кру- 
чины. Кстати, как там твоя таинственная 
Галина? Шикарная телка, согласись. Но ты 
с ней поосторожнее, я тут случайно узнал, 
у нее муж тоже из "крутых". И вот еще но- 
вая программка, запускаешь и вносишь лю- 
бые коррективы в характер персонажа. 
Можно запросто Терминатору сделать ха- 
рактер Белоснежки и наоборот. 

Я представил себе Белоснежку, "моча- 
щую" гномов из шестиствольного пулемета, 
и усмехнулся. 

Жжжж 

Следующая неделя прошла более или 
менее спокойно. Следователь Панов больше 
не появлялся, Яша Палкин тоже. Дважды 
приходил Кручина, и я все-таки дал ему 
пофараонствовать. Видимо, сеансы нашей 
психологической помощи пошли ему на 
пользу, он держался все увереннее, а во 
время последнего визита долго стоял у ве- 
шалки, дожидаясь, пока я приму у него 
шляпу и пальто. Щас, разбежался. А в ос- 
новном приходил обычный народ с обычны- 
ми проблемами. Особенно мне понравился 





тихий псих из обладминистрации, который 
мечтал повторить полет Юрия Гагарина. А 
мне жалко? Едва натянув маску, он тут же 
заорал: "Поехали!" Говорят, он и на работе 
только этим и занимается, что орет. 


А потом появилась Галина. Она была в 
джинсах, пушистом белом свитере и пахло 
от нее по-новому, если мне не изменяет нюх 
- свежей фиалкой. Единственное, что уди- 
вило в ее облике, - большие черные очки. 
Неожиданно она попросила у меня кофе и 
расплакалась... 

Мы разговорились, оказалось, тот та- 
инственный мужчина, что фигурировал в 
каждом ее виртуальном мечтании, - закон- 
ный супруг Галины, преуспевающий бизне- 
смен, теневой владелец системы игорных и 
увеселительных заведений и мастер спорта 
по боксу к тому же. 

- Знаешь, Владик, - рассказывала Га- 
лина, помешивая ложечкой в чашке, - я 
влюбилась в него с первого взгляда. Краси- 
вый, уверенный в себе, умный, спортсмен. 
Ты знаешь, когда мы познакомились в MH- 
ституте, он не был богат, даже наоборот. Но 
мне очень нравилось, что он сильный, что 
окружающие боятся глядеть ему прямо в 
глаза. Да, тогда мне это нравилось... А как он 
ухаживал! Цветы каждый день, все клумбы 
и палисадники в округе оборвал, а как весе- 
ло отдыхали на природе, с палатками, с 
байдарками. А какая свадьба у нас была, 
весь курс собрался! Но потом начались эти 
"крысиные гонки": бизнес, деньги, партне- 
ры, конкуренты и опять деньги. Сережу как 
подменили. Стал грубым, раздражитель- 
ным, дома не ночует. Или приедет злой, как 
зверь, ревнует, даже дерется. От рубашек 
то духами чужими пахнет, то порохом. Я 
все бы отдала, чтобы Сергей снова стал тем 
Сережей, что разгружал вагоны, чтобы ку- 
пить мне букет роз на день рождения. 

Она сняла очки и вытерла платочком 
глаза. Видимо, Сереже не очень понрави- 
лось, что его супруга задержалась неделю 
назад допоздна. 

Чтобы не искушать судьбу, в этот ве- 
чер мы ограничились двухчасовым "выез- 
дом на природу". Я "загрузил" им палатку, 
спальники, большую байдарку, даже бад- 
минтон на всякий случай. В довершение 
всего применил ту самую белкинскую про- 
грамму, изменяющую характер, убрав Сер- 
гею агрессивность и деловую жесткость до 
минимума, но подняв за счет этого обаяние 
и чуткость. Галина осталась очень довольна. 

жж 

Странная система: когда играешь в иг- 
рушки на работе - все идет в кайф. И то, что 
в любой момент в офис может войти на- 
чальник и устроить тебе разнос за "нецеле- 
вое использование офисной техники да еще 
в рабочее время", даже как-то азарту спо- 
собствует. Но когда "играть" в компьютер- 
ную игрушку становится твоей работой... 

Честное слово, за время работы нашего 
ООО я ни разу не играл в "Суперцивилиза- 
цию XXL". Разве что один раз, когда возна- 
мерился окончательно решить все вопросы 
с телерекламой. 


Она оказалась достойным соперником. 
Если бы эта ужасная польская девочка с 
квадратными передними зубами из рекла- 
мы про "Блендамед" успела бы прыгнуть в 





























колодец и уйти в подвал, мне бы пришлось 
попотеть. Но и так мой бронежилет дымил- 
ся от ужасных зеленых сгустков, что выле- 
тали из тюбиков с "Блендамедом" - ее ос- 
новного оружия. А ее квадратные зубы! 
Всего один укус, а левой руки я почти не 
чувствовал. Но я все-таки сумел загнать ее 
в тупик и теперь... 

Последний зеленый сгусток шлепнул в 
стальную стену у моего уха и зашипел, 
вступая в реакцию с металлом. Я зловеще 
улыбнулся: все, боеприпасы у нее кончи- 
лись, пришло время мести. Я аккуратно от- 
ложил свой шестиствольник и вызвал из 
меню бензопилу. Сейчас эта сволочь отве- 
тит мне за все! За постоянные издеватель- 
ства "рекламщиков" над бедным телезрите- 
лем, за то, что каждый божий день противу 
своей воли приходится смотреть на слаща- 
вые физиономии. 

Я вышел из укрытия. Она сидела в уг- 
лу, подобрав под себя ноги, и, кажется, пла- 
кала. Нет, меня не разжалобить! Пришел 
час расплаты! Как палач в "Трех мушкете- 
pax", я высоко поднял обе руки, бензопила 
взревела и... Что такое? Почему руки не 
слушаются меня? Всего и делов-то, что 
опустить на эту тварь полотно с остро нато- 
ченной, бешено вращающейся цепью, пору- 
бить ее в мелкий фарш. Но девочка глянула 
на меня своими заплаканными глазищами 
и... я не смог. Тряпка! Безвольная баба! Paz- 
мазня! Но я не смог причинить вреда беспо- 
мощному ребенку. Ну, подумаешь, страш- 
ненькая. Зато натуральная блондинка! А 
вдруг как вырастет, вставит себе нормаль- 
ные зубы и похорошеет. Станет как Барба- 
ра Брыльска и снимется в каком-нибудь 
хорошем фильме у Рязанова. 

Я опустил руку на пояс, вытащил из 
подсумка большой "чупа-чупс" с сюрпри- 
зом" и протянул его девочке. Та испуганно 
на меня взглянула сквозь слезы, но конфе- 
ту взяла и даже прошептала что-то вроде 
"дженкую, пане". 

Бросив пилу, я развернулся и пошел в 
сторону портала. Зря я это сделал. Сзади 
раздалось зловещее детское "ха-ха-ха", и в 
мою спину, не защищенную броней, удари- 
ла шипящая струя "Блендамеда". Очень 
больно, ужасно больно! 

Уже падая на бетонный пол, я услышал 
щелчок и мощный взрыв - сработал "сюр- 
приз" из "Чупа-чупса". Посыпались какие- 
то ошметки. Последнее, что увидели мои 
глаза, был вырванный с корнем передний 
зуб, начищенный "Блендамедом". Я умер 


спокойно, отомщенным... 
kkk 


Hy, Кручина, Hy козел! 
Я лежал в кресле с HOT до головы по- 


крытый холодным потом. И черт меня дер- 
нул проверить, чем там фараон Василий 
Петрович занимается? Едва я надел маску, 
вселившись в младшего писца, и глянул на 
великого фараона, как на меня налетели 
полдюжины бронзовокожих воинов и зало- 
мили ласты. Оказывается, я совершил тяж- 
кий грех, взглянув в лицо Солнцеподобного, 
вкушавшего сгущеное молоко священной 
коровы. Сто палок по филейным частям 
оказалось лишь прелюдией к основному на- 
казанию. Меня должны были бросить в бас- 
сейн с голодными нильскими крокодилами. 
Я уже видел эти хищные пасти, эти глаза, 
смотрящие на меня с явным гастрономиче- 





ским интересом. Спасло лишь то, что, со- 
гласно традиции, приговоренному позволя- 
лось перед смертью вознести хвалу богу 
мертвых Тоту. И я успел сорвать маску за 
секунду до того, как тело несчастного писца 
было разорвано в клочья. Причем один кро- 
кодил даже подавился от жадности боль- 
шой берцовой костью. Аж мурашки по те- 
лу! 

Я недобро посмотрел на Кручину, бла- 
женствующего в кресле. Значит, такие по- 
рядки вы установили в вверенном вам госу- 
дарстве? А мне заливал, что мечтает о ми- 
ре гармонии и братства. Хорошее братство 
получается с публичными телесными нака- 
заниями, про крокодилов я уже не говорю. 

Ну, хорошо, господин Кручина, к сле- 
дующему сеансу я приготовлю вам неболь- 
шой государственный переворот и уверяю, 
сотней палок по заднице вы не отделаетесь. 
Зато бесплатно! Подарок от фирмы как по- 
стоянному клиенту. 

жжж 

Он вошел, не поздоровавшись, уселся в 
кресло и уставился на меня в упор. Нехоро- 
ший взгляд, жесткий, беспощадный. Разу- 
меется, я его узнал, Сергей Стеклов собст- 
венной персоной в дорогущем черном паль- 
то, с бриллиантовой заколкой на галстуке. 
Что-то я не припоминаю, когда записывал 
его на прием. 

- Рассказывай, - бросил он сухо. 

- Не имею честь быть представленным, 
- ответил я, прикидывая, успею ли в случае 
чего дотянуться до костыля, что оставил 
тот самый хромой автогонщик, мечтавший 
выиграть хоть один Гран-при в Монако. То- 
же мне, Шумахер. Но Гран-при он все-таки 
выиграл и на радостях забыл про костыль, 
ускакал домой на своих двоих. И вот теперь 
его костыль может очень даже пригодиться 
- биться с мастером спорта по боксу вруко- 
пашную мне представлялось делом совер- 
шенно нереальным. 

- Сергей Стеклов, - наконец-то соизво- 
лил он представиться. - Слышал такого? 
Сейчас ты расскажешь мне все, что знаешь 
про Галю. Галину Стеклову. 

- Вы в этом уверены? - спросил я. - А 
как насчет врачебной тайны? 

- Какая врачебная тайна? Ты, что, рех- 
нулся? Галя - моя жена, и я хочу знать обо 
всем, что она тут делала ночью неделю на- 
зад и вообще что она тут делает. И ты мне 
все расскажешь сейчас или поедешь со 
мной в одно интересное место... 

Тон Сергея мне совершенно не понра- 
вился, и я почему-то сразу поверил, что, ес- 
ли упрусь рогом, действительно придется 
ехать туда, где мне будет не совсем ком- 
фортно. 

- Хорошо, - согласился я. - Видите ли, 
Сергей... Николаевич, ваша жена Галина 
считает, что в вашей совместной жизни на- 
стал некоторый критический период, и об- 
ратилась к специалисту. Тот порекомендо- 
вал несколько сеансов психотерапевтичес- 
КОЙ ПОМОЩИ И... 

- Ты что, ублюдок! - Стеклов сгреб ме- 
ня за халат на груди. - Хочешь сказать, что 
моя Галя психичка? Да я тебя... 

Не знаю, что было бы дальше, скорее 
всего, ничего хорошего, потому как он за- 
психовал и рука у него тяжелая - это я оп- 
ределили по мощной хватке. Но в кармане у 
Сережи в этот момент забренькал телефон. 


Стеклов с сожалением меня отпустил и 
приложил мобилу к уху. 

- А, ты как раз вовремя, - сказал он в 
трубку, со зловещей улыбкой посматривая 
на меня. - Давай-ка, Галя, приезжай к это- 
му психодоктору. Надеюсь, адрес тебе на- 
поминать не надо. Вот и поговорим втроем о 
наших семейных проблемах. Что, попробо- 
вать самому? Хорошо, ты подъезжай, а мы 
посмотрим. 


Оказывается, этот Кручина - еще цве- 
точки. Новый фараон - солнцеподобный Се- 
рега Стеклов оказался куда круче. Уже на 
моих глазах трое несчастных отправились в 
бассейн с зубастыми тварями. Очередная 
жертва тихо дрожала у подножья трона, я 
узнал того самого старшего писца со строи- 
тельства пирамиды в Гизе. 

- Значит, вот уже 20 лет вы строите пи- 
рамиду, а конца строительства и не видно? 
И если завтра мой отец Ра призовет меня 
на небо, вы положите мое божественное те- 


ло в недостроенную гробницу? - сурово 
спросил фараон. 

- Что ты, небоподобный, твоя тайная 
гробница давно готова, и, клянусь, ей нет 
равных и ее никогда не найдет ни один из 
смертных! Но пирамида, она ведь огромна, 
шесть миллионов тонн! На ее возведение 
требуется время. 

- Я уже дал времени достаточно, мое 
терпение иссякло! - фараон хлопнул в ла- 
доши и два охранника поволокли причита- 
ющего жреца к бассейну. 

Опять крокодилы! Господи, но что их 
всех так тянет на крокодилов? Правда, эти 
зверюги были совсем не похожи на тех, что 
у Кручины. Эти были явно зажратые, один 
из них безразлично поглядел на писца и от- 
вернулся. 

Приговоренный истошно визжал, но 
как мне показалось - больше от страха: 
крокодилы его не трогали. Один недовольно 
подвинулся, мол, чего орать, ложись рядом, 
отдыхай. 

- Главного смотрителя дворцовых кро- 
кодилов к фараону, - прогремело под свода- 
ми дворца. 

Вот бы никогда не подумал, что бронзо- 
вокожий человек может так побледнеть. Но 
смотритель был совершенно бледен, он уже 
в дверях упал на карачки и в таком виде 


подполз к трону, чтобы лобызнуть фараона 
в болышой палец ноги. 

- Смотритель, - сказал Серега Стеклов 
сурово, - почему мои крокодилы облени- 
лись и перестали карать государственных 
преступников? 

- Они не обленились, о сын Солнца, 
они... объелись, - пролепетал смотритель. 

- Ты посмел мне перечить? - удивился 
фараон. - Эй, стража, бросьте-ка его... Нет, 
сначала привезите новых крокодилов, а 
этих пустите на щиты для моей гвардии. И 
выньте-ка этого идиота из бассейна, я сов- 
сем забыл, что он один знает, где находится 
моя тайная гробница... 

Мокрый писец сидел перед троном и 
тихо смеялся. 

Фараон нахмурился: 

- Он, что, с ума сошел? 

Придворный медик резво выбежал из 
толпы и быстро осмотрел писца, заглянув 
ему в глаза, пощупав пульс. 

- Вы, как всегда, правы, любимец Оси- 
риса. Он совершенно свихнулся. 

Стеклов нахмурился еще больше: 

- Так кто же укажет дорогу к моей тай- 
ной гробнице? 

Под сводами дворцового зала нависла 
зловещая тишина. 

- Уберите эту падаль и попробуйте вы- 
бить из него про дорогу к гробнице! - прика- 
зал фараон. - И где свежие крокодилы, я 
теряю терпение! 

Я резонно посчитал, что далее оста- 
ваться в дворцовой зале опасно, резко вско- 
чил и подхватил хихикающего писца под 
мышки, очень надеясь, что фараон меня не 
узнает. Но он узнал и поманил меня паль- 
цем.. Выражение лица Стеклова мне совер- 
шенно не понравилось... 

Спасла меня Галина, умело стянувшая 
шлем-маску с головы своего супруга. Она 
приехала на такси и была, как всегда, пре- 
красна. 


Терпеть не могу семейных разборок, 
а уж присутствовать при них и подавно. 
Они орали друг на друга так, что вся об- 
щага затихла. Даже полуглухая бабушка 
Анюта со второго этажа убавила гром- 
кость своего вечноорущего "Рубина" еще 
брежневской эпохи. Интересуется! Я в 


суть семейной драмы не вникал, сообра- 
жая, как бы мне потихоньку проскольз- 
нуть в коридор и оставить "милующихся 
голубков" наедине. Но из обрывков во- 
плей я все-таки понял, что суть взаим- 
ных претензий сводилась к следующему: 
Галина упрекала Сергея, что он ее раз- 
любил и теперь любит только деньги, 
Сергей упрекал Галину, что той, кроме 
денег и тряпок, на них покупаемых, от 
него ничего вообще не нужно. Дружная 
семейка, ничего не скажешь, и такая 
общность взглядов. Их бы в "Окна" к На- 
гиеву, и меня в качестве сюрприза из се- 
кретной комнаты. 

Наконец они утихомирились, видимо, 
наорались. Как я понял, Галина решила 
объяснить Сергею, каким она хочет ви- 
деть в жизни. С моей помощью, естест- 
венно. Как вы поняли, отказаться я не 
рискнул. 

Я решил не искушать судьбу и поста- 
вил уже проверенную программу, ту са- 
мую, где Галина встречала с работы свое- 
го оштрафованного за безбилетный про- 
езд мужа. Правда, я еще раз поработал 
над эмоциями Сергея, привычно приба- 
вив добродушия за счет агрессивности. 
Стекловы одновременно надели маски. 


Поначалу все шло хорошо, Сергей 
даже хохотнул пару раз и показал кому- 
то в воздух большой палец руки. Наде- 
юсь, что мне. Потом он посуровел. В 
дверь несколько раз заглядывали креп- 
кие молодые люди, как я понял - личные 
телохранители Стеклова, но я приклады- 
вал палец к губам и кивал на их шефа, 
безмятежно балдеющего в виртуальном 
мире, мол, не мешайте. 

Вдруг он вскочил. И хотя витой шнур 
шлем-маски был довольно длинным, блок 
компьютера опасно накренился. 

- Иты хочешь, чтобы я всю жизнь 
был таким вот тюхой?! Да ты, Галька, 
сдурела! - заорал он и со всей дури вре- 
зал... по корпусу "Пня". 

Поверьте, когда из системного блока 
посыпались искры и повалил дым, я чуть 
сам со страху под стол не залез. Но мне 
помогли, дверь тут же слетела с петель 
(хотя ее никто не закрывал) и пара мо- 








лодчиков, ворвавшись из коридора, нава- 
лилась на меня всей массой. В боку что- 
то хрустнуло, стало очень больно. 

жжж 

Вот лежу в больнице, в отделении 
травматологии. Мне досталась койка у окна 
(больные от этого места отказываются, го- 
ворят, что там сквозняк и запросто можно 
подхватить пневмонию, а мне нравится), а 
потому я самым наглым образом нарушаю 
установленный порядок и курю в форточку. 
На тумбочке около меня большая ваза с 
фруктами и сладостями, и сама тумбочка 
забита всякими деликатесами, которыми я 
охотно делюсь с остальными больными. Это 
не Белкин, Белкин приносит мне только пи- 
во, иногда рыбу и сушеного кальмара в па- 
кетиках, все остальное - Стекловы. Они на- 
вещают меня ежедневно, балуют, и Галина 
просто цветет от счастья. И причина тому 
есть - ее Сергей стал именно таким, как она 
мечтала. Видимо, в тот момент, когда он 
шарахнул по системному блоку, произошло 
КЗ, и виртуальный характер Сережи напи- 
сался на его подкорку. Теперь он весел, доб- 
родушен, часто улыбается. Говорят, что и в 
бизнесе у него дела неожиданно пошли в 
гору, хотя его партнеры, удивленные таки- 
ми переменами в способах решения про- 
блем, первое время впали в панику и Haya- 
ли переводить деньги в офшорные зоны. 
Теперь ничего, успокоились. Вот и славно! 

Галина, прощаясь, непременно целует 
меня в щечку. И Серега (так он сам попро- 
сил себя называть) не ревнует, даже улы- 
бается поощряющее. Наверное, мы с ним 
подружимса. 

Травма у меня не особо серьезная: 
трещина в ноге, три сломанных ребра, 
пара ссадин и шишек, но шишки и ссади- 
ны уже прошли. Ничего, жить можно, а 
вот с виртуальной помощью населению 
пока придется завязать. Что очень огор- 
чило Белкина, у которого от клиентов от- 
боя нет, и Кручину, он тоже навестил ме- 
ня в больнице во главе делегации коллег, 
друзей и домочадцев, принес сгущенки. 
Говорит, что работа у меня вредная, так 
что это - молоко за вредность. 

Да, иеще, чуть не забыл. Белкин на де- 
нек забирал меня из больницы домой, что- 
бы подсчитать ущерб, нанесенный Сергеем 
Стекловым и его бравыми охранниками. 
Ущерб обещали без базаров компенсиро- 
вать. Так я не удержался и врубил-таки 
"Суперцивилизацию XXL", вдруг как пой- 
дет. И игрушка пошла! Я тут же надел мас- 
ку M... Знаете, кого я встретил в Белкинтау- 
не в первую очередь? Сергея Стеклова, но в 
его агрессивной ипостаси. Видимо, так же, 
как характер настоящего Стеклова изме- 
нился на виртуальный - мягкий и веселый, 
так же и компьютерный Сергей стал злым 
и агрессивным. Громко ругаясь, он гнался 
за мной три квартала. Я его угрозам поче- 
му-то верил... 

Скрыться я смог, только спрятавшись 
за дверьми какого-то притона (оказывает- 
ся, в Белкинтауне все-таки притоны есть). 
И угадайте, кто стоял там за рулеткой? 
Яша Палкин на пару со следователем Па- 
новым, и о ноги последнего терлась общаж- 
ная кошка Клипса. Но это совсем другая ис- 
тория... 








О чем еще можно спорить, как не о вку- 
сах? Не верьте тем, кто считает, что вку- 
сы - не предмет для обсуждения. Только 
о них и можно, и нужно спорить! Разумеет- 
ся, истины в подобном споре не родится, 
как ни старайся, но кому она нужна, эта ги- 
потетическая истина? 

Сегодня мы совершим важную и нуж- 
ную вещь: закончим дискуссию о Манчки- 
нах и об этом явлении в игровых системах. 
Вашему вниманию будут представлены на- 
иболее интересные мнения, после чего мы 
подведем итог. Хочу сразу оговориться — 
формальное окончание дискуссии не озна- 
чает, что теперь все письма, содержащие 
слово “манчкин” будут выкидываться 
в корзину без прочтения, просто мы больше 
не будем уделять этой теме столько внима- 
ния. Если вам есть что сказать вдогонку, ес- 
ли вы считаете, что не все еще было сказа- 
но – пишите, не стесняйтесь. 


Где найти с DVD? 

У меня такой вотросец. Не пора ли 
увеличить количество журналов, сотро- 
вождаемых диском DVD? А то в который 
раз ищу, да не нахожу... Может, конечно, 
плохо UWY, но терпения хватает на пару 
ларьков, а потом стремление овладеть 
журналом перевешивает, все остальные 
чувства... Bom u последний номер nonan 
мне в латы без указанного диска. Это пло- 
хо. Надо что-то делать. 

Алексей 


Каждая розничная точка заказывает 
определенное количество журналов в инте- 
ресной для нее комплектации. Если вы бу- 
дете регулярно требовать у продавцов 
журналы с DVD, они станут их заказы- 
вать – проблема не в размере тиража, 

а в том, что ваши распространители, воз- 
можно, не заказывают их вообще. 


Мысли вслух 

<...> Мысль первая: о DVD. Чудесная 
идея! ДВД диск – действительно замеча- 
телъная помощь для человека, не обладало- 
щего выделенной линией Интернет (смею 
думать, таких людей в нашей стране по- 
ка еще большинство). В связи с ним у меня 
и возникла идея: а почему бы не выклады- 
вать на диск те демки\трограммы\тат- 
чи и.т.д. которые бы хотели видеть на 
нем читатели. То есть организовать на 
вашем сайте раздел: “Что вы хотите 
увидеть на диске следующего Нави?”. (он 
там уже год как есть! – прим. ред.) 

Мысль вторая: о манчкинизме. Следу- 
ет разделять манчкинизм в компъютер- 
ных и настольных ролевых играх. Манч- 
кинизм в настольной игре — это однознач- 
ное зло. Ведь когда вместо того, чтобы 
отыгрывать свою роль, ваш сопартиец — 
“благородный рыцарь” убивает своего nyu- 
шего друга подлым ударом в спину, стра- 
дают остальные игроки. (большая, MO- 
ральная травма! – прим. ред.) Манчкин 
нарушает саму суть игры — отыгрыш po- 
ли, и здесъ он является, по сути, престут- 
ником, для своего развлеченилхсамоудовле- 
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Я не понимаю как ВЫ, Жанна, могли одобрить и опубликовать это писъмо! 
Для каждого из геймеров существует свой “идеал” игры. 
Опубликовывать споры людей с разными вкусами - БРЕД! 


творения заставляющим страдать oc- 
тальных. А это называется насилием. 
Манчкинизм же в компьютерной RPG — 
это не насилие, ведъ с кем играет компью- 
терный манчкин? С машиной. А машине 
все равно, как ведет, себя игрок, честно или 
нет. Поэтому, на мой взгляд, манчкинизм 
в компьютерной игре не зло, а просто еще 
один способ ее прохождения. Но все мной 
сказанное применимо только к одиночной 
игре, скажет кто-нибудь. Но во всех na- 
стоящих (заметьте, настоящих) 
MMORPG явления манчкинизма почти 
нет. Что, на мой взгляд, объясняется тем, 
что большинство ММОКРС платные, 

а платилть за то чтобы просто наслаж- 
датљса крутостњљто своего персонажа бу- 
дут немногие. 

И еще одно: Дъябла – не КРС! Эта uz- 
ра, на мой взгляд, является чем угодно, 
но не ролевой игрой, что, кстати, отинюдь 
не делает ее хуже. Суть дъяблы в повљише- 
нии крутости своего чара, а все, кто ду- 
мает иначе — обезьяны. 

Таким образом, я хочу сказать: не ме- 
шайте манчкинам набирать экспу, если 
они не мешают вам. 

На этой патетичной ноте я заканчи- 
вало свое писъмо и иду в 24ый раз убивать 
Бала, так как до 83 уровня осталось cog- 
сем немного. 

Без подтиси 


Ну вот мы и добрались, до обещанного 
финала дискуссии о проблеме “Манчкиниз- 
ма”. Приступим, помолясь. Несмотря на то, 
что в прошлых номерах большинство мне- 
ний было “против”, в этом номере письма 
поступали сугубо положительные. Гражда- 
не, напуганные грядущей всероссийской 
акцией по истреблению манчкинов на игро- 
вых просторах, спешили выступить с заяв- 
лениями, что в сущности, ничего опасного 
в этой “проблеме” нее видят. И проблемы 
самой не видят. А видят всего лишь стрем- 
ление некоторых индивидуумов к самовы- 
ражению путем накручивания собственных 
чаров. Что, в общем-то, является вполне се- 
бе безобидным, а потому уголовно (и адми- 
нистративно) не наказуемым. Смотрите са- 
МИ. 


Нас вынуждают! 

Я тоже решил присоединиться к об- 
суждению проблемы манчкинства. Как за- 
кҡоренелый РПГ-ник я вот что скажу по 
этому поводу. С манчкинсвом бороться 
бесполезно, но можно создать для игрока 
условия, в которых он просто не сможет 
не вникать в сюжет. Возьмем к примеру 
Дљаблу. Чтобы найти какой-либо ценный 
предмет, артефакт и т.д. надо MYNO вы- 
резать толту монстров и, может быть, 
на трупах мы что-нибудь и найдем. 

А это и естъ манчкинизм в чистом виде. 
А теперъ возьмем старый добрый 

Might& Magic 6. Артефакт можно найти 
двумя способами: 1-вынести дракона, 
2-усльишать от какого-нибудь жителя, 
про этот артефакт, а потом проведя 
скрупулезное расследование, выкопат»љ его, 
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Доткулов Михаил 


например, из под какого-нибудь дерева. 
Второй nym» не совместим с манчкиниз- 
мом. Теперъ если мы оставим ‘только вто- 
рой путь, то хочешь — не хочешь, а NPU- 
дется много времени отводить изучению 
истории мира и вхождению в роль. Теперь 
следующий момент: соотношение мира 
и его истории. Я сейчас заканчиваю иг- 
рать в Neverwinter Nights. И что я вижу? 
Меня плавно сюжет подталкивает к my- 
пому манчкинизму. Мир описан в книгах 
вскользь и без особой связи с действителъ- 
ностью. Бесконечные подземелья и толты 
монстров. Нет особой цели. Совершенно 
непонятно зачем так много всяческих LA- 
рактеристик. Дъябло в формате Forgotten 
Realms. Теперь возьмем Final Fantasy 8, 
Ultima 9, Might& Magic (кроме девятой uac- 
mu). В них не пройдет вариант “убивать 
все что движеться”. Надо детально изу- 
чить сюжет и вникнуть в свою роль 
в этом мире. Только тогда в них можно иг- 
рать. Манчкин просто загнется, вникая 
в постоянные диалоги Final Fantasy, 
или от “избытка” различных неарте- 
фактных шмоток или от объема мантр 
в Девятой Ультигме. Так что мой диагноз 
такой: чем дальше мы уходим от приста- 
вочного и раннего РС-го РПГ и чем больше 
клонируем Дъяблу и сшиваем ее с Квакой 
(Кстати, против них я ничего не имею, 
т.к. сам очень люблю обе игрухи), тем 
больше манчкинов мы породим. К momy 
же, даже из Дъяблы можно сделать до- 
стойную РПГ, которая не делает из РПГ- 
ника манчкина. Возьмем например Fallout 
1,2, где я мог делать все что хочу и видел, 
что может из этого получиться... 

Alis ‘BLOOD ЕОГ Harding 





Угу, конечно! BOT KTO во всем виноват, 
оказывается. Вот кто спит и видит, как бы 
наплодить из достойных и уважающих себя 
игроков злобных манчкинов, которые, судо- 
рожно брызгая слюной, бегают по “миру” 

в поисках экспы (желательно халявной), 
чтобы потом гордо шествовать по миру, вы- 
нося одним мизинцем полчища черных 
драконов. 


Сам я - манчкин и не стыжусь этого! 
У меня есть друзъя - манчкины и, как не 
странно они этого тоже не стыдятся... 
Во-первых, наеду-ка я на тов. Scorpion, 
писавшего в нави #3 за 2003: Он думает 
что манчкинизм - болезнь тысячелетия, 
как СПИД или там Атипичная Пневмо- 
ния какая-нибудь :)) Так вот: Он глубоко 
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ошибается, просто кому-то дано быть 
артистом и отыгрывать роли, а кому-то 
- дано качать. Kauamo и... ну в общем no- 
нятно. И те и другие не есть бич общест- 
ва или враги народа, просто кому-то, по- 
вторгосђ, дано то, а кому-то другое. Ta- 
KOBA жизнь. А в качестве средства альтер- 
нативной “боръбы” с нами могу предло- 
жить вот что: пустъ разработчики дела- 
ют два тита игр: одни для манчкинов, 
а другие - для ролевиков, у которых отыг- 
рыш на первом месте. Так и волки будут 
сыты и овцы целы :) 

Лорд Dj Harkonnen 


Ara, a на коробке так и писать: “Игра 
для настоящих манчкинов! Торопитесь ку- 
пить – тираж ограничен”. На самом деле, 
идея не такая бредовая, как кажется на 
первый взгляд. Ведь все признают, что 
Дьябла – просто идеальная игра для манч- 
кинов. Да, в нее можно играть по-другому, 
но это гораздо менее результативно. 

Но как-то слабо верится, что разработчики 
специально закладывают этот параметр 
при создании игры. Скорее, это просто сов- 
падение. 

И в заключение – мнение, которое по- 
казалось мне наиболее рациональным 
и гармоничным. В любом случае, оно явля- 
ется достойным завершением долгих спо- 
ров. 


И последний раз о манчкинах... 

И теперь - о, да! - сочное, истекающее 
кровью мясо! Манчкинство! Хочу заявить, 
как будущий психолог, что вы вновъ все NE- 
репутали. Важно не что делают, а для че- 
го делают что-либо. Два одинаковых ueno- 
века могут сидеть и кидатљ кубики два 
часа, чтобы получить большее значение, 
но при этом один - манчкин, а другой - 
нет. Как так? Просто один кидает ку- 
бик, потому что ему нужна цифра повы- 
ше, а другой - чтобы легче пройти игру. 
Само слово манчкин вольно переводиться, 
как влюбленный в цифры. Откуда это бе- 
рется? Скорей всего, из комплексов. Что 
делать в компании парню, которому по- 
хвастаться нечем? Правильно, похвас- 
mamica хоть чем-то. Например, харак- 
теристиками своего героя. А бороться... 
Зачем? Пусть дрыгаются дальше, лилшљ 
бы остальными не мешали. А с мешающи- 
ми разбираться на месте. И, сразу, na- 
счет отљгрљиша роли. Как фэнтезист со 
стажем и опытом, заявляю: отыгрыш pO- 
ли возможен, если ты пилиешь свою книгу 
и если ты играешь в реале. Или - в некото- 
рых MMORPG. В обычной РПГ невозмож- 
но отыграть роль. Потому что нет cmu- 
мула и смысла. 

Здоровый и неболеющий Волшебник 

(The Sorcerer - Һе ѕотсетет@тай.ти) 


На этом мы и закончим. А напоследок, 
позвольте рассказать вам одну притчу – 
она, хоть и создана для настольных 
ВРС’шек, но также актуальна и для KOM- 
пьютерных игр. 

Итак, идет генерация персонажа: 

- Мастер, а можно я сразу с 20-го уров- 
ня играть начну? 

- Можно, почему же нет... 

- А явот еще хочу себе такой меч, что- 
бы он ко всем параметрам +10 давал! 





- Да, пожалуйста... 

- А еще мне нужна сфера, снимающая 
все вредные заклинания с меня... и Кольцо 
Желаний на всякий случай... и посох боевой 
магии на +20. А еще - хочу, чтобы у меня 
фамильяром Вампир-Лорд был. 

- Да не вопрос! Итак, начинаем? Сто- 
ишь ты на горе, под тобой раскинулся ог- 
ромный континент, где ты – Владыка. Ска- 
зания о твоих подвигах распевают менест- 
рели, прекрасные девы грезят о тебе. Рядом 
валяется очередной убитый тобой Черный 
Дракон. Вдруг ты чувствуешь, как кто-то 
хлопает тебя по плечу. Оборачиваясь, ты 
видишь невысокую женщину в черном оде- 
янии и с косой в руке: “Ну что, - говорит 
она, – пойдем. На этом свете ты уже зажил- 
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На этом обсуждение можно считать 
окончательно завершенным, ну а мы про- 
должаем знакомиться с остальными пись- 
мами, пришедшими в редакцию. 


Промежуточные рейтинги 
Хочу предложить вам следующую 

штуку. Конечно, preview, demopreview 
и просто review к играм - это очень LOPO- 
шо. Но ве бывает так, что автор, кото- 
рому на растерзание вы отдали очередной 
шедевр игроделания, отнесся к работе He- 
сколько прохладно, поиграв в игрушку не- 
сколько дней, застрав на полпути или пе- 
реключившисъ на что-то более соблазни- 
телъное, и поэтому его статља вышла не- 
сколько однобокой и неполной (пример был 
с Осадой Авалона»). Плюс стоит учиты- 
вать и субъективность мнения одного 
конкретного человека. Конечно, очень NO- 
могают сориентироваться постскрит- 
тумы за подписями Жилина и прочих yea- 
жаемых мною людей. Тем не менее, случа- 
ются у вас и досадные промахи, которые, 
правда, иногда вами признаются и исправ- 
ляются (как в случае с Syberia). (с 7.8 мы 
исправили рейтинг до 9.2 – промах не ma- 
кой уже и досадный, если можно приведи- 
те еще примеры “промахов” – прим. ред.) 
К тому же довольно часто статьи опере- 
жают появление игры в моем холодном 
Мурманске, и частенъко, видя новую иг- 
рушку на прилавке, я уже не могу вспом- 
нить, что же вы про нее писали. Ко всему 
прочему, иногда, в момент очередного 
“безрыбъя”, возвращаешься к когда-то не- 
допройденной до конца игрушке и откры- 
ваешъ что-то новое и интересное. Поэто- 
му у меня такое предложение. Может, 
стоит раз в квартал или в полгода делатљ 
обзор лучших игр за истекший период вре- 
мени, вроде того, что делается вами по 
итогам года. Причем сделатљ так, чтобы 
то поводу каждой конкретной игры выска- 
залосъ бы несколько авторов, что позволи- 
ло бы нам, читателям, лучше оценить до- 
стоинства и недостатки оцениваемого 
продукта, ведь разобраться в том количе- 
стве хлама, которым завалены компью- 
терные прилавки, и выбрать что-либо 
приличное бывает так трудно. 

Александр “ Сетћа " Власовских 


Чего мелочиться? Делать такой обзор 
каждый месяц. Или неделю. Или три дня. 
И выпускать тематические номера, посвя- 
щенные одной игре. В котором все авторы 








нашего журнала выражают о ней свое мне- 
ние, даже если они в нее не играли. Тогда 

у читателя сложится наиболее объективная 
и полная картина об играх в целом. 


Письмо пилота 

Здравствуйте! Я понимаю, как непри- 
ятно получать “ругательные” писъма, 
да мне и самому неприятно писать такое 
письмо, тем более что я оченъ высоко ценю 
ваш журнал и без веской причины никогда 
не стал бы портилть вам настроение. Но, 
как говорится, жизнь заставила. <...> 

Кто тот, извиняюсь, сапожник, KO- 
торый накропал вам ревью по “Забытым. 
сражениям”? Помимо того, что сей mosa- 
рилц, мягко говоря, не в ладах с русским, 
языком, он явно не дал себе труда как сле- 
дует ознакомиться с описываемой игрой, 
и, кажется, вообще ‘имеет, весъма слабое 
представление об авиасимуляторах. 
Текст буквально наводнён фактическими 
ошибками. В новой игре вовсе не один ne- 
табельный бомбардировщик - их там. 
три. Отдельные деревъя были уже в пер- 
вой версии “Ила”. Никаких “союзников” 
в игре нет - играть можно за СССР, Гер- 
манию, Финляндию и Венгрию, а что ume- 
ются самолёты англо-американского про- 
изводства, так ‘только те, что поставля- 
лисъ в вышеперечисленные страны и Cpa- 
жалисъ в составе их ВВС. Ну и так далее. 
Не говоря уже о том, что наш герой не по- 
трудился даже толком разобраться в YN- 
равлении игрой - возмущается, отчего, де- 
скалть, при перемещении на место стрел- 
ка в многоместных самолётах прихо- 
дится одновременно стрелять и рулить, 
а заняв место бомбардира - целиться 
и рулить. Уважаемый! Там есть такая, 
кнопочка - кажется, “автоматическое 
отключение автотилота” . Если эта on- 
ция включена, то при смене рабочего мес- 
та Аі автоматически принимает KOH- 
трољ над покинутыми, кстати, об этом, 
подробно рассказывается в одном из учеб- 
ных треков - но Вы, разумеется, сочли ни- 
же собственного достоинства просмат- 
ривалть их - чай, не лузер какой! Наконец, 
статья щедро пересытана подростковым 
сленгом, который в описании такой игры 
смотрится примерно как на корове седло. 

В общем, мне было больно читать 
в любимом журнале статью, написанную 
явно некомпетентным и малограмотным, 
человеком (или же человеком, отнесшимся 
к редакционному заданию “спустя рука- 
ва”, что немногим лучше). Надеюсъ om 
всей души, что это была досадная случай- 
ность, а не проявление нехорошей тенден- 
мее ; 

С уважением, Иннокентий Сметанин, 


Уважаемый Иннокентий! Любые пись- 
ма в наш адрес нам нравится получать, не- 
взирая на их содержимое. Если письмо хва- 
лебное, то мы радуемся, а если ругательное, 
то мы возбуждаем уголовное дело в отно- 
шении автора, допустившего ляп, и сажаем 
его на хлеб и воду до выяснения. Но вер- 
немся к письму и ответим на ваши вопросы 
прямо по пунктам. 

Сразу понятно, что ваше письмо было 
написано не в результате долгих раздумий 
и творческих мучений, а, так сказать, по го- 
рячим следам. Но неудовольствие, вызван- 
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Почтовый индекс 


ное прочтением обзора, в некоторой степени 
помешало вам оценить его объективно. Во- 
первых, никто не утверждал, что в игре 
один летабельный бомбардировщик. ТБ-3 
взят как образец для обзора, и не более того. 
Чтобы рассказать обо всех самолетах, 

или хотя бы обо всех бомбардировщиках, 
потребовалось бы немного больше места, вы 
не находите? Что касается слова “союзни- 
ков”, которое вас очень задело, то, конечно, 
имелись в виду не воздушные силы союзни- 
ков, а их летательные аппараты. Отнесем 
это на постреабилитационное состояние ав- 
тора. 

Теперь об автопилоте и смене рабочего 
места. Кнопка “Автопилот” сажает на пол- 
ный автопилот весь экипаж, от пилота до 
бортстрелка. И если в случае с пересадкой 
в кабину стрелка автопилот работает кор- 
ректно (конечно вместе с “Автовключени- 
ем”), то в случае со штурманом это 
совсем не так. Так что ваше yT- 
верждение в данном случае не 
совсем корректно. Скорее всего, 
вы – пилот-истребитель, и не осо- 
бо задумываетесь над тем, что на- 
ходится под вами, если оно не пы- 
тается вас сбить. А те цели, кото- 
рые очень хотят это сделать, унич- 
тожаете банальной штурмовкой. 

Ваше письмо распечатано, 
вставлено в рамку и висит у авто- 
ра обзора над столом. Стоит ли го- 
ворить, что мы с вами потрудились 
на славу? - 


Дмитрий 
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Семейная дипломатия 

Последнее время гоняю в Е1 2002, а еще 
больше в мод по нее – СТ Racing (который 
нашел на вашем, диске). Но самый прикол 
заключается в том, что у меня нет руля 
с педалями, приходится играть как мазо- 
хист – на клавиатуре (благо, что в этой 
игре можно настроить чувствительность 
контроллера). Причиной тому является 
моя жена, которая говорит, что IMO NPU- 
способление исключительно для детей (я 
то знало, что это не так). Все равно куплю 
себе руль с обратной связью, тремя педа- 


Адрес 





AAMU и восъмистутенчатым переключа- 
телем передач. Вообще, конфликт игроков 
и их жен на почве игр, является довольно 
частым. явлением. Самый простой способ 
разрешения данного конфликта – заинте- 
ресовать жену играми. Что я и сделал, 

о чем потом не раз пожалел. Иногда прихо- 
дилосъ чуть ли не записываться в очередь 
к компьютеру. Хорошо, что жена заинте- 
ресоваласъ только ролевыми играми... Су- 
ществует еще один любопытный MO- 
мент – когда тебя никто не трогает 

и ты можешь сколько угодно времени про- 
сиживать за любимой игрой — интерес 

к ней постепенно пропадает. Есть нужда 
постоянно рассказывать кому-нибудь 

о своих успехах, неудачах в игре. Может, 
быть это относится ‘только ко мне. 

А вообще написать меня заставили не- 
сколько вотросов: 

1. Зачем российские 
локализаторы берутся за 
локализацию откровенно 
отстойных игр, которые 
однозначно никто не бу- 
дет покупать. При этом 
пропускают 100%-ные 
хиты. 

2. Как устанавли- 
вать патчи на игры, ли- 
цензионных версий кото- 
рых нет. На пиратские 
версии патчи не устанав- 
ливаются. 

Оригинальную версию 
игры достать практически невозможно. 

3. Я живу в Перми, уже знаю все точ- 
ки, где можно купить Ваш журнал с двумя 
CD, но пока ни разу не видел журнала 
с DVD. Возможно ли, чтобы Вы выслали 
DVD диски без журнала мне по почте Hano- 
женным платежом? 

Илья Рыжих ака ILLyn 


3. Нет, диски отдельно от журнала не 
продаются и не рассылаются. Просите рас- 
пространителей привозить вам журнал 
с DVD под угрозой жестокой расправы или 
просто подпишитесь через редакцию. 

2. Часто пиратские игры пропатчить 
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невозможно. Если невозможно достать ли- 
цензию — жди пиратских патчей или попро- 
буй установить игру, пропатчить, потом пе- 
реписать крэк с диска. Но это очень-очень 
плохо и никогда так не делай. 

1. $ 

Помимо вопросов, письмо Ильи содер- 
жит семена нашего следующего обсужде- 
ния – “Игра и домочадцы”. Несомненно, 
каждому из нас пришлось в свое время при- 
ложить достаточно усилий, дабы приобрес- 
ти персональный компьютер в свое безраз- 
делъное пользование. Кто-то выпросил его 
на ближайший праздник и ретиво охраняет 
свою собственность от посягательств посто- 
ронних, кто-то вырос и заработал себе право 
на самостоятельность, кто-то перебрался 
в клуб и наслаждается общественными ком- 
пьютерными удовольствиями. Так или ина- 
че – любой настоящий геймер хоть раз 
в жизни, но слышал упреки от домочадцев: 
“Вечно ты возле компа провисаешь! Хоть 
бы делом занялся!”. На какие именно ухищ- 
рения нужно идти, чтобы спокойно поиграть 
в любимую игруху - дело сугубо индивиду- 
альное. У каждого геймера свои рецепты. 
И мне кажется, что пришло время объеди- 
нить усилия и составить сборник универ- 
сальных рецептов “Как заполучить комп 
в свое безраздельное пользование” или “Как 
выбить себе право играть столько, сколько 
хочется”. Жду ваших писем с рецептами 
и рассказами, как этот процесс происходил 
у вас лично. 


Камень в родной огород 

Я считаю наши российские игродела- 
тельные компании “продаются” западу, 
а те, что на Родине, просто выжимают из 
пользователей деньги. Вот к примеру Nival 
издал Проклятые Земли замечательная 
игра, и делали бы к ней продолжение, адд-он 
(а его кстати ждали), но ведь нет. А поче- 
му? Да потому что на западе ПЗ не понра- 
вилисъ, а вот Демиурги там пришлисъ по 
нраву. И Nival “забил” на своих Российских 
пользователей (LOMA в сети, а в частнос- 
mu ребята с дтраг ти писали Husary письма 


с просъбами о создании продолжения к ПЗ, 


но Нивал им даже не ответил, и сейчас ре- 
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Ф.И.О. 
Телефон 


Подписка на ежемесячный журнал Навигатор игрового мира" 


Е-тан 


Стоимость с 2 СО Стоимость с DVD 


Месяц Стоимость 

Июнь 2003г. 50 рублей Ч 80 рублей 
Июль 2003г. 50 рублей Ч 80 рублей 
Август 2003 г. 55 рублей Ч 90 рублей 
Сентябрь 2003г. 55 рублей Q 90 рублей 
Октябрь 2003г. 55 рублей Ч 90 рублей 
Ноябрь 2003 г. 55 рублей Ч 90 рублей 
Декабрь 2003г. 55 рублей Ч 90 рублей 

( отметьте нужные варианты 4) 
MTOTO 


Всем, оформивши 
полугодовую редакционную 
подписку ма журнал 
"Навигатор игрового мира" є 
компакт-дисками или DVD па 
полгода – подарок! – игровой 
компакт-диск от компании 
Бука или "16". Диск 
рассылается в течение срока 
подписки. 








100 рублей Ч 
100 рублей Ч 
100 рублей Ч 
100 рублей Ч 
100 рублей Ч 
100 рублей Ч 
100 рублей Ч 


00090090 





руб. 


(укажите общую стоимость подписки) 


Внимание! Диски DVD читаются только в дисководах DVD ROM 


Ze ZONE 


бата сами пытаются сделать адд-он, 
но...) А про последнее обновление к мульти- 
плееру я вообще молчу. Обидно за державу, 
что “кинули” пользователя. А mym недав- 
но компания 1с просто “порадовала”, я че- 
стно сказать к ней лучше относился до 
“этого”. Ребята вытустили Кнаљ 2, 
этот проект можно назвать “Веръте 
мне люди часть 2”.Стоило это произведе- 
ние где-то по России в среднем 150 рублей. 
А выпустили не игру, а “БАБЛОВЫЖИ- 
МАЛОВО”. Игра глючит, косячит u т.д. 
Нового совершенно ничего, ой, пардонти 
битвы на кораблях, оружие и доспехи „ко- 
торые правда в игре на персонаже никак 
(кроме бронијспецифично не отражают- 
са. Игра даже после последних патчей ни~ 
коим образом не стала лучше. Сложилосъ 
такое впечатление, что наши любимые 
игровые компании гонятся за двумя зай- 


цами, но как гласит народная мудрость... 





Р.5. Недавно на сайте Князя прочи- 
тал высказывание одного игрока, суть его 
в том что Князъ2 проект для выжимания 
денег и что там даже локации особо не ме- 
HANU, что осталось все как и было в первом 
князе, на что один из видать фанов игры 
ответил: А ты представь скока надо epe- 
мени что бы переработать движок игры, 
нарисовать новые модели домов ну и т.д? 
Тогда возник такой вопрос. Неужели 3-х 
лет мало, что бы сделатљ что-то хоро- 
шее? Или мы сами любим второсортные 
проекты? Непонятно... 

С уважением, Horror Fenix 


Ну вот давайте только не будет подво- 
дить под этот вопрос национальные мотивы. 
Выпустили разработчики игру – часть фа- 
натов хочет продолжения. Если этот проект 
самим разработчикам не интересен – они 
не станут выпускать сиквел. Стоит ли счи- 
тать, что это обусловлено только тем, что 
игра не нашла отклика у западных гейме- 
ров? Возможно, просто продолжение себя 
не окупит. Также не соглашусь с обвинени- 
ями в адрес “1С”. Нет, никто не собирается 
петь дифирамбы “Князю 2".. Но проблема 
плохих игр не является отличительной чер- 
той российских разработчиков. И искать 
здесь причины для национальных обид, 
право же, не стоит. 


Страшное пророчество 

Просматривая обложку очередного 
Вашего журнала я задумался - а действи- 
тельно ли “РС only and јотерет!”? Конечно, 
очень хочется в это верить, но нельзя же 
врать самим себе. Ведъ уже сейчас видно, 
что приставки вытесняют компьютеры 
как средство развлечения... Поэтому я ре- 
шил порассуждать, что же будет лет че- 
рез 5-10. Итак, все “киты” игровой индус- 
трии, наверняка, полностью перейдут на 
изготовление игр для приставок да и гаме- 
ров заставят. Приставок все больше, по- 
тому что все больше игроков их выбира- 
ют, а выбирают их все больше, потому 
что их все больше вытускают,... хороших 
и разных... Круг замыкается! :) Пристав- 
ка (не смотря на отвращение к HUM у не- 
которых лиц) на самом деле удобнее 
и и игрокам и игроделам. Для игорков: 

1. Они компактны. 

2. Они стоят вполовину нового ком- 
пъютера. 

3. Не нужно каждые полгода покупать 
дорогие “девайсы” -апгрейды (приставку 
можно менять раз в 2-3 года) 

4. Они легче в обращении. 

Для игроделов: польза в том, что не 
нужно оптимизировать игру под разные 
типы машин, звук, видео... Это позволяет, 
выпускать игры быстрее и качественее. 

Так вот, после игроделов потянуться, 


к приставкам и изготовители всякой пе- 
рефирии. В том, что появятся новые KNA- 
виатуры, мыши, джойстики (немного из- 
мененные, но с привычными раскладками, 
для шутеров и горячими клавишами для 
стратегий, которые заменят уродцев- 
геймпадов) можно не сомневаться! Навер- 
няка, появятся еще куча примочек... Коро- 
че говоря, народ перейдет на приставки! 

А что же случится с верными старичка- 
ми “персональными компьютерами”? 

А ничего! В основном они вернутся к то- 
му, для чего и создавалисъ в далекие годы 
доигровой эры. Универсальные калькуля- 
торы. Для всего... Но! Как ни странно 
нам-то ‘только лучше! Будут люди-энту- 
зиастъы. Одиночки-игроделы U мини-кол- 
лективы, которые обязательно будут, ра- 
osam» нас отличными играми. Шедевра- 
ми! А не попсовыми клонами и бесконечны- 
ми сиквелами да приквелами. 


PingLe (ака Константин Смирнов) 
PS. Приставки у меня нет! Пока... 
нет... :) 


“Вот такая, блин, загогулина!” © ст.о/у. 
Гоблин. И ведь прав, удивительно прав 
Константин Смирнов! Действительно, если 
говорить об удобстве, то приставка гораздо 
больше отвечает потребностям игрока - все 
ресурсы направлены непосредственно на 
игру, а не на обслуживание операционной 
системы и другие глюки. Единственное, что 
спасает — мы все в душе универсалы. 

И весьма удобно, если можно не прерывая 
игру, ответить на сообщения ICQ. Не говоря 
уж о том, что сетевые игры (ок, хорошие се- 
тевые игры) доступны только на РС. 

Уфф.. Кажется, на сегодня это все. Пи- 
шите письма и будьте здоровы! 


Камни собирала 

Жанна Давыдова 
Janna@gamenavigator.ru 
ICQ uin: 2244559 


Дла подписки на журнал “Навигатор игрового мира" необходимо: 


1. Оплатить стоимость подписки в ближайшем отделении сбербанка РФ по следующим реквизитам: 
Получатель - ООО "Навигатор Паблишинг” 

Расчетный счет № 40702810300062967801 ИНН 7703205156 

В КБ "Содбизнесбанк" г. Москва 

Кор. счет 30101810500000000662 

БИК 044525662 

Назначение платежа: 

Подписка на журнал “Навигатор игрового мира” на мес. 


(Укажите срок, на который хотите подписаться) 


2. Заполнить бланк заказа и выслать вместе с копией документа об оплате по адресу: 

123182, г. Москва, а/я 2, ООО "Навигатор Паблишинг” 

При поступлении письма позже 1-го числа подписного месяца срок начала подписки будет 
смещен на следующий месяц. 

По всем вопросам, связанным с подпиской, обращаться электронной почте navigat@aha.ru 

Новые телефоны редакции будут указаны в следующем номере. 


3. Оплату производить только в отделениях Сбербанка РФ. 


4. По редакционной подписке журнал распространяется только на территории России. 
Высылается заказным письмом 


n Scott 


the digital cleverness 





Какой монитор для компьютера Вы хотели бы иметь у себя дома, на работе B офисе? 
Современный - по последнему слову науки и техники. Безопасный для 
здоровья. Надежный. И при этом недорогой. 

BepHo? 

А ведь это вполне реально! 

Мониторы с торговой маркой “Скотт” сочетают в себе все признаки по-настоящему 
высококачественной техники: четкое контрастное изображение на экране, яркие 
цвета, эргономичность, стильный дизайн, соответствие стандартам безопасности 
ТСО-95, ТСО-99, трехлетняя гарантия и уникальная возможность обмена в течение 

1 года. 

И все это за весьма и весьма невысокую цену! 

Вот действительно толковый немецкий подход к вопросу равновесия цены и качества. 
Согласитесь, для тех, кто хочет тратить деньги разумно, 

монитор Scott - просто находка. = 
Так стоит ли еще раздумывать? 





Москва, ст.м. "АЛЕКСЕЕВСКАЯ", Звездный бульвар, д. 21; торговый зал: (095) 797-5775 (6 линий); оптовый отдел: 797-5790 (4 линии); 
факс: 215-2057; E-mail: sales @ ги$.ги; іпіо@ гиѕ.ги 





® 
усский 


тиль 


http://www.rus.ru 


Bbi можете купить лучшие модели мониторов Scott по лучшим ценам у наших партнеров: 

Владивосток (4232): Компания Лион 225-700; Воронеж (0732): Информсвязь — Черноземье 533-553; Екатеринбург (3432): Оптиком 51-08-65; Иркутск (3952): Ве-Три 20-40-00; 
Москва (095): Flake 236-9860, МХ 216-7001, Вентура 361-9884, Клондайк 979-2174, Oldi 232-3009, Диан 262-10-64, Скид 232-33-24, Техмаркет Компьютерс 723-8130; Нижний 
Новгород (8312): Русский Стиль НН 721-772; Нарьян-Мар (81853): Спутник 2-39-25; Самара (8462): Ноос-Плюс 222-006; Санкт-Петербург (812): Техником 315-6963; Смоленск 
(0812): Новая Цефея 552-332; Тверь (0822): Визард 423-333; Ульяновск (8422): Ультрамарин 411-141; Чебоксары (8352): Алеф 234-681 
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Total Маг Software © The Creative Assembly™ Limited. Все права защищены. Total Маг, Medieval: Total War и эмблема Тога! Маг являются охраняемыми товарными знаками The Creative Assembly™ Limited в Соединенном Королевстве и/или 
других странах. Все права защищены. Издатель и дистрибьютор Activision Publishing, Inc. и ее филиалы. Activision является охраняемым товарным знаком Activision, Inc. и ее филиалов. Все права защищены. Все остальные товарные 
знаки являются собственностью их владельцев. Исключительное право на издание и распространение игры в России, на территории стран СНГ и Балтии принадлежит компании «1C» 


Москва 

Фирма «1С», ул. Селезневская, 21; 
Беренгов пр, 8/1; 

ул. Шоссейная, 11; 

ул. Маршала Бирюзова, влад. 17, «А2000»; 
1-я ул. Энтузиастов, д. 12-а; 

4-й Ростовский пер., д.2/1, стр. 2, «Портал-2000»; 
м. Марьино ТК, павильон №19; 
Зеленоград, корп 1106Е; 

Смольная, 24 «а»; 

Б.Ордынка, 19, стр. 2; 

«Горбушкин двор» место С2-261,262; 


Кутузовский пр-кт, д. 4/2, «Вобис на Кутузовском»; 
Молодежной»; 


к. Высоких 

Новая Басманная, 31, стр. 1 
Савеловский 

Ивана Франко, 38, кор. 1; 
Тверская, 25/9; 

Полянка д.28, «Молодая Гвардия» 
Тверская, д.8, стр.1, 
«Торговый Дом Книги Москва»; 


ул. а ратну ми д.81, «Муљти»; 
ул. Большая Семеновская, д.28, «Мульти»; 
ул. Кировоградская, стр.14, здание «Глобал Сити» 
Ea. «Мульти»; 
Люблинская, д. 171, «Мульти»; 
Коровинское шоссе, д.20, стр.1, 
«Книжный магазин Анжелика»; 


а также в фирменных магазинах Москвы: 

Партия: «Виртуальный Мир» Волгоградский пр-т., 1; «Галерея 

и дечака о р Ви. ка» ул. 
p ; Чонгарский 


я пр-т ре 101-1; рее — - Е 
Белый ова ул отдай 102: Ленинский а Профою пл n 321: ул , 63; ул. пороке, 2. LUM 
ул. К м-н penr kash ја Волгоградский np., д. 1 Ји КОРЕН 


Новгород 
ул.Большая Санкт-Петербургская д.6\11 
Вильнюс 
ул. Альгирдо, 10 «AKELOTE и КО» 


пасе 1; «Машина Времени» ул. Пресненский 
«Электроника» ул 


. Рокотова, 5; «Электронный Мир» 


ул. Пролетарская, 17А; 

ул.Воровского, 71 

Клин 

ул. Гагарина, 37/1 «Компьютеры и связь» 


ул. Веденапина, 7/9, м-н «Олимпиец»; 
ул. Фильченкова, 10 отдел «Компьютер плюс»; 
ул. Маслякова, д.5, Салон «Все для бухгалтера» 


Новокузнецк 
ул. Металлургов, 1, м-н «ПРИВЕТ» 


Новосибирск 

ул. Фабричная 4, оф. 311; 
Академгородок, ТЦ, 2 этаж; 
ул. Ватутина, 27; 

ул. Челюскинцев, 15 
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ул. Маскавас 357, 2 ‘DOLB, SIA «636» 
Ростов-на-Дону 

ул. Лермонтовская, 197, салон «Лавка Гэндальфа» 
ул. Серафимовича, 79, оф. 17, 

Компания «Энджин» 


ЦМ 5а. Бол. Черкизовская д.1; Измаиловский 3 
6: UM. дине а ври Петровка, д. 2, А рете ЕРАМ 


Сургут 

ул. Ленина, 13; 

ул. Энгельса, 11, блок Б. «Диггер» 
Тамбов А 

ул. Советская, 148/45, магазин «ВЕРНИСАЖ» 
Тольятти 

ул. 70 лет Октября, д.41А Т.Д. «Алеся»; 
пр. Степана Разина За Т.Д. «Славянский» 
Томск 

ул. Иркутский тракт д. = 

ул. Красноармейская 135 

ул. Яковлева, 6 

ул. Иркутский тракт д. 118/1 


ул. Республики, 62 


ны а. Земляной вал, 32/34; «Олимпик» Мичуринский пр-т, 45; «Электроника» пр-т Мира, 118А; «Электроника» ул. Верхняя 


проспект, 70/ 
58,21: Стояли ер о илана ата Ее 
бульвар, 9; Новокосинская yn., 
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